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Bonjour, chers iecteurs de LA POMME ILLUSTREE ! 



Nous voici a nouveau- retirir pour ce nouveau aum 
La rddactipii; ^ c fiere et heureuse . de you done cette nouvelle mouture. Nous 

, . , v esperons que yous:;preridfcz pla a parcourir ces fUgnes^^viji:^ 



_} : k : V'^$&us\*p6\iTi£z- apprendre, au fil --des xiipls, comment bidouiUer yotre Plat in turn 

'^^^^^^^^MW^ht&^^^MW^^3^>PfiM^^ • GS et tout conn aitre .. sur ; kl 
d*iautrls|:li CE0V^. ^ eoncernant I 'entretien de vos .;: 

j'en suis sur! k'kk: 



; f : :H;: ;: i : Rien de particulier conceipant ie • GS si ce n'est 1' abandon offlciel de la ZIP 
CHW iM^Mliz par ZIP Technologie V car, : selon eux, trop de problemes sUrviennent. 

■'kik;kiS'*kkL''k-. Peut-etre qu'un jour ... " 

evidemment que le "LOGO" (hou le vilain mot), de LA POMME k. 

: ^0pSM3SJl'^EE\ change, Le^iit^|^| : i a ^gu^prmts;,. ■"• tout en : : ;rondeur t ).. nous semble moms ; - J 

IllilliS^^ - ; - - i ^ ^k^kkkkk 

; v • ; : l--;\Continuez a paries de nous a vos connaissances et aux possesseurs de 
: :, :' ; GS :quBsont;lsoles, ; ^ous - en . somracs; :a. ; ;^l abonnes et nous voulons que ce chiffre '.4 
y >augmen^ serez ^ nombreuX: a nous aider financierement, plus nous vo us 

^ ;; G cdmmencez) : a .nous- 4^ ce spnt trop souvent les .-v. 

ce geste. Nous Gallons > finir par etre 5 a cours d'articles. Attention, "yous \ 
. te)tdez;|J^: iba^ yous . faife .battre. N^allez pas yous plaindre .lorsque nous mettrons 

' ;la:d cpmptons done; sur vos articles, merne pc.ti.ts. Si yous etes 

^ a boucler uii numdro 

ykkMkkkkk^k ]' • suplementaire. 



■iR^de^buS;; a la reunion de Beauvais 92, le 19 Juin prochain, a laquelle vpus 
pourrez yous procurer tOUS .les anciens numeros de LA POMME ILLUSTREE (a 
: p artirjf dii : - numero ) ; un ti rage exeptionhel a etd fait a cette occasion, : Yous - pourrez 
'Wr&g$bfatfit< admirer sur notre stanb^.iiin^ : G !) pilotant uh laser au fil-; de -la 

: -^i'*kf-k^ J ; : ^ '.'' :> '- ' ' ■ " *""kk ^'^k^W^^^'kk^''-''' '-'kk : ' : ^ : ->:>K^%h\ 



BON VENT A TOUS.: 



A.D.N. 



PERFECT BUGS 
nous a concocte 
cet article sur 
NOISE TRACKER 
V1.0 d avec effets 

Vamps inclus. 
Merci PERFECT 
BUG! 

Depuis quelques temps, un 
nouveau type de demo 
sonore a fleuri sur GS, 
demos utilisant 
generalement une version 
legerement modifiee du 
player PS de Noise 
TV-acker. Puis vient de 
sortir une version speciale 
de Noise TVacker, dediee, 
selon l'auteur a 
l'implantation des effets 
Vamps. Alors la je vois le 
lecteur qui s'arrete et qui 
se demande ce que peut 
bien signifier Vamps. Et 
ben en fait, je n'en sais 
encore trop rien. 
N.D.L.D. je croyais 
que cela venait des 
deux comediennes 
qui se sont separees 
recemment non ?? 

Laissez-moi m'expliquer : 

Si on se base sur le 
contenu des fichiers textes 
fournis avec les disks, on 
se retrouve confrontes a 
un bla-bla utilisant un 
jargon que Ton pourrait 
qualifier de scientifique si 
je n'avais pas 1'intimp 
conviction que ce n'est 
que du bla-bla, justement. 
Je ne peux resister a 
l'envie de vous en donner 
un avant-gout (j'ai 
renonce a traduire) : 
"I wanted to see a method 
devised that would allow 



me to save my finished 
Vamps music via 
NoisTracker vl.O as a 
module file and retain the 
Vamps encoding, that gave 
the Psychoacoustic and 
3D (Virtual Studio - Vortex) 
360 degrees global Stereo 
sound localization/spatial 
enhancement 
binaural/transaural effects. 
I also wanted to imaging 
without excessive low 
frequency phase 
differences. The music on 
this disk also exhibits an 
element of precedence 
effect and introduce a 
degree of decorrelantion 
between the channel 
which is good for the 
subjective quantity of 
spaciousness. « new 
enhancement has also 
been added to simulate the 
illusion of near-perfect 
pinna effects and sound 
shadowing effects, which 
are responsible for 
accurate front- back and 
vertical perception.» 
Avouez quand meme que 
c'est gratine ! , d'autant 
que ce type de phrase se 
retrouve un peu partout 
dans tous les textes 
d'accompagnement. Au 
bout du compte, on devine 
(vaguement et a condition 
d'avoir pu tout lire) que les 
effets Vamps sont des 
effets sonores en partie dus 
a la difference de phase 
d'un meme son dans 
chaque oreille. Je sais, c'est 
pas tres clair, mais vu que je 
n'ai , moi-meme, pas 
compris grand- 
chose...Mais il faut 
reconnaitre que les 
musiques fournies sur les 
disques sont d'une qualite 
sonore (je ne parle pas de 
la qualite musicale , car la 



c'est une autre histoire) 
exceptionnelle, et que Ton 
a parfois vraiment 
Timpression d'un son qui 
tourne autour de 
Tauditeur. Alorsf, arnaque 
ou effet bien reel ? Sans 
compter le fait qu'il existe 
actuellement dans le 
commerce un ou peut-etre 
des compacts disks 
utilisant une technique 
similaire (ce cher 
AZEBULON en possede 
un , rempli de sons bizarres 
et varies, comme par 
exemple une abeille qui 
tourne dans la piece); 
compacts apparemment 
produits en France et bases 
sur des recherches 
effectuees a 1'INSA de 
LYON Bon, revenons 
done aux effets Vamps. Un 
fichier d' explication sur la 
methode utilisee 
accompagne le disk Vamps 
numero 1 , explications qui 
permettraient en theorie a 
tout un chacun de faire ses 
propres musiques Vamps. 
Malheureusement, ce texte 
est lui aussi d'une opacite 
insondable, et il ne ressort 
de tout 9a que c'est 
essentiellement de la 
magouille et, je cite 
(approximativement) 
l'auteur : Je vous donnerai 
d'autres trues dans les 
prochains numeros des 
disks Vamp", sachant que 
les astuces deja fournies 
sont assez...amusantes 
(genre : "If I don't like one 
and/or more 
sound/samples, I'll replace 
them, with others, until I 
like what I hear. If I decide 
a sound/sample needs more 
special affects, such a 
(dubbing/layering, echo, 
reverb,decay, delay, trimbe, 
fade-in or fade-out, 



phasing, etc... then I'll load 
it into one of the sound 
editor programs and work 
whit it, until I've got it the 
way I want it to sound 
then save it as a new file, 
with a new game, for 
future use". Hum !!! Bon, 
ne jetons pas la premiere 
pierre. II faut quand meme 
bien dire que l'auteur 
precise que tous les effets 
Vamps ne peuvent etre 
faits sur un GS de base et 
necessite un travail special 
des sons par Tintermediaire 
de processeurs DSP 
specialises (ouf, enfin une 
info dans tout ce bazar !). 
En revanche, tous les sons 
que vous trouverez sur les 
disks Vamps ont justement 
ete retraites (il suffit de les 
charger dans un editeur 
sonore pour constater leur 
grande purete, 
(pratiquement sans 
parasites) et sont done 
d'une tres grande qualite. 
B on, et NoiseTVacker, 
dans tout ca me direz- 
vous ? Et bien, e'est assez 
marrant. Je resume un peu 
1'historique de cette 
version. Dr TOM (l'auteur 
des effets "Vamps,) ~ est 
ingenieur du son aux 
States a demande au Gog's 
la permission de modifier 
NoiseTVacker pour inclure 
les effets Vamps, 
permission accordee 
(chouette, Dieu a repondu 
a ce pauvre mortel !). Et 
voici done Dr Tom en 
possession des sources de. 
NoiseTracker. 
Malheureusement pour lui; 
il ne sait pas programmer.... 
II fait done appel aux 
programmeurs (par 
l'intermediaire du 
European Imports Vamps 
Disk) et leur confie la dure 



tache de modifier le 
programme. Bon, jusque la, 
tout roule. Sort done 
quelques temps apres, la 
version 1.0D de 
NoiseTVacker, qui est 
cense implementer les 
effets sonores Vamps. Je 
telecharge ce true sur 
Internet Je rentre chez 
moi tout fremissant de joie 
et je lance le programme : 
Page de presentation 
vantant les merites de cette 
nouvelle version (avec 
Featuring qui fait tout 
l'ecran), belle musique, il 
faut bien l'avouer, avec 
des effets sympas, et puis 
e'est tout. Le programme 
en lui-meme est en 
apparence semblable a sa 
version 1.0. Meme en 
chargeant des musiques 
Vamps, qui sont censees 
contenir des effets, aucun 
code nouveau n'apparait 
dans la colonne "effets". 
(Je rappelle que seuls 
etaient implemented les 
effets de volume, de tempo 
et le nxt). Bon, je lis done 
la doc en esperant en 
apprendre plus. Et la, 
surprise, je constate que la 
seule modification qui a ete 
apportee au programme en 
lui meme est la possibilite 
d'affecter tous le 
instruments a la fois sur la 
voie de droite et la voie de 
gauche, option deja 
presente dans la 1.0 mais 
valable a l'epoque 
uniquement pour les 
instruments d'une certaine 
memoire (la GSram ou 
TEnsonic, je ne sais plus 
trop). Et selon Tauteur, il 
suffit autant vous dire que 
ca fait un drole d'effet. Ah, 
je ne doute pas que Ton 
puisse faire des effets 
Vamps avec le soft, mais a 



condition d'avoir un sacre 
bagage et si possible 
d'avoir fait des etudes 
dans le domaine de 
predilection de ce Dr. 
Tom. Parce que sinon, 
franchement, je ne vois 
pas. Sans compter que ce 
bonhomme a la delicatesse 
de ne citer aucun de ceux 
qui ont reellement modifies 
le programme, et qui 
s'attribue ainsi tout le 
merite(quoique dans une 
ligne perdue au fin fond 
des textes, il ecrive texto " 
I'm not a programmer just a 
sound engineer"). Et de 
surcroit, on a l'impression 
qu'il a franchement 
attraper la grosse tete (le 
nombre de fois ou il repete 
qu'il est le premier a faire 
ce true la, tous ordinateurs 
confondus, ou il redonne la 
definition des Vamps - 4 
lignes au moins - avec tout 
plein de bla-bla...aaargh, ce 
que 5a peut enerver. Au 
bout du compte, que reste- 
t-il : une version de 
NoiseTVacker avec, certes 
une petite option 
supplementaire, des sons 
d'une grande purete, des 
musiques plutot sympa, et 
surtout beaucoup de bruit 
pour pas grand chose.. .En 
fait, a mon avis, rauteur. est 
reellement un ingenieur du 
son et a reellemnt travaille 
sur les effets VAMPS (il 
propose d'ailleurs a tous 
ceux qui le desirent de lui 
envoyer un disk avec les 
sons digitalises qui 
pourraient etre retraites a 
l'aide de leur DSP - Digital 
Signal Processor - , 
permettant ainsi a chacun 
de recuperer ses propres 
sons aussi purs que 
possibles, que ce soit sur 
GS ou dans son labo. II a 



possibles, que ce soit sur 
GS ou dans son labo. II a 
ainsi simplement eu l'idee 
de i'editer sur GS et en a 
tire une megalomanie pas 
possible d'ou des textes 
incomprehensions pour le 
profane et surtout 
beaucoup de mystere 
autour de ces effets somme 
tout impressionants mais 
de peu d'utilite pour les 
utilisateurs si personne 
n'arrive a les generer lui- 
meme. Bon, je m'arrete la, 
car je crois que c'est tout 
ce que j'ai a dire.Ah,, si : 
normalement, le disk 
numero 6 des Vamps aurait 
du sortir au moment ou 
vous lirez ces lignes. Je 
vous tiendrai au courant. 
En revanche, n'oubliez pas 
de recuperer les sons inclus 
dans les modules et sur les 
disks Vamps, ceux-ci 
peuvent toujours servir. 



PERFECT BUGS 

\bici une petite liste de ce 
que j'a pu telecharger s.ur 
Internet concernant les 
Vamps : 

-European Imports : La 
premiere musique est tres 
bonne, les autres sont a 
mon avis sans interet 
(musical), sauf la troisieme 
ou quatrieme qui a des 
effets particulierement 
impressionnants- 

-Vamps Space Fox : le$ 
musiques de SpaceFox 
retravailles a la VAMPS. * 

- Vamps disk numero 5: 
Une version longue de la 
musique de Modulae, 
retravaillee. Le reste est 
plus standard. 



- NOISEtracker l.Od: 
4 modules plus le 
programme en lui-meme. 
Ce que j'ai dit 
prcedemment devrait vous 
eclairer. 

Enfin, et c'est une 
precision importante : les 
effets Vamps ne peuvent 
etre pleinement apprecies 
qu'avec une bonne carte 
stereo et un casque : PAS 
DE HAUT PARLEUR. 
Pourquoi ? Tout betement 
parcequ'il faut egaliser au 
maximum le chemin que 
1'onde son ore doit 
parcourir avant de nous 
parvenir a chaque oreille, 
chose tres difficile a 
obtenir avec des enceintes. 
De plus, il vaut mieux 
s'isoler de tout son 
parasite. Quand a la carte 
stereo, elle est bien sur 
indispensable a cause des 
effets droite/gauche 
necessaires aux Vamps. 



MAGIC LINE - Like radar, 
this one-liner scans your tok- 
enized screen. 

10 POKE-16299,0: TEXT: 
GOTO 10 
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COMPTE- RENDU 
de la 
JIHAILDE 
PARTY qui 
s r est deroule 



en Janvier 
dernier . 

Par AZEBULON. 



Premiere f ois que je 
participais a une 
JIHAILDE PARTY. Tout 
excite, je me f is 
emmener en voiture 
par un ami 

(JEANAIPAS sur 
RTEL) , car me s 
f aibles revenus ne 
me permettent pas 
encore de m'offrir 
une voiture. 
Arrive la-bas a 14H 
environ on deballa 
le GS de JEANAIPAS 
qui 1' avait apporte 
af in de presenter 
OUT OF THIS WORLD et 
un montage "maison" 
avec un ex-profile; 
mais nous y 

reviendrons plus 
loin . 

Premiere personne 
rencontree : 
JIHAILDE bien sur, 
qui nous remet un 
badge portant nos 
nom et pseudo 
( dommage que ce s 
badges aient ete 
fait sur MAC . . . ) . 

On s'installe puis 
le tour de la sails 
commence . 
Premier regard : ben 
y a beaucoup de MAC 
! On comptera une 
dizaine de MAC et 
seulement trois GS . 
Enf in, c' est pas 
grave . On s ' y 



attendait un peu 
depuis que JIHAILDE 
avait vire de 
bord . . . Cote GS, 
done, pas grandes 
nouveautes . OUT OF 
THIS WORLD que tout 
le monde connait 
de ja et puis et 
surtout les conseils 
avises des plus 
grands du monde GS a 
savoir BANDIT II, 
ZARDOS , TEASER 
etc... JEANAIPAS a 
bidouille un disque 
dur PROFILE en 
demontant le disque 
de la carcasse et en 
ne gardant que 
1' alimentation . II a 
place a 1' interieur 
un lecteur de 
disques Bernoulli . 
Le tout est 

encombrant mais bien 
realise et donne une 
seconde jeunesse au 
PROFILE . A cote de 
ce GS se t rouvait 
les freres LACAZE et 
1 e u r s NEXT 
inoubliables . 
Decidemment je ne me 
f e ra i j araa is a 
1' idee de ne pouvoir 
me payer une telle 
machine . Je le redis 
encore une fois : 
NEXT, quand allez- 
vous penser au grand 
pub 1 ic et nous 
vendre des NEXT a 
des prix abordables 
? Tout ce qu' on a pu 
admirer dessus eta it 
de toute f aeon 
genial comme 
d' habitude . 
Sur un autre GS, on 
a pu voir la 
presentation de la 
disquette que vous 
aurez bientot entre 
les ma ins e t 
contenant les 
anciens numeros de 
LA POMME ILLUSTREE. 



Deux aut res softs 
nous ont egalement 
ete presentes . Je ne 
vous en dirai pas 
plus pour 1' instant . 
Qui vivra, verra . . . 

Cote MAC, on a revu 
VIC (avec plaisir ?) 
qui copiait a tour 
de bras, ou plutot a 
tour de disks 128 Mo 
comme t ou s les 
MACmens d' ailleurs . 
L'apres-midi a ete 
pas see, pour eux a 
copier avec DISK 
COPY. C'en etait 
trop et a la limit e 
du ridicule . On ne 
participe pas a ce 
genre de reunion 
pour copier mais 
pour se parler de 
vive voix (et non 
plus par 1' 

intermediaire de 
RTEL) et s'echanger 
des infos de vive 
voix . Pour le reste, 
LA POSTE est la ! 
L' heure du repas 
arrivee, nous nous 
attendons a des 
chips comme les 
annees passees . Que 
nenni ! Un superbe 
repas ( fro id) nous 
est servi . Des 
entrees varices et a 
profusion, du 
poulet, des 
rillettes, du vin, 
ha du vin . . . ! , et 
des^ tartes (aux 
pommes bien sur) au 
dessert . Tout se 
passe dans une 
ambiance tres sympa 
ou, bien sur, les 
GSmens e t les 

MACmens se sont 
regroupe en "clans" . 
Le repas termine, la 
JIHAILDE COPY 
reprend pour les 
uns, 1' amitie et le 
partage d' infos, 



reprend pour les 
uns, 1' ami tie et le 
partage d' infos, 
pour les autres. 
Cherchez l'erreur ! 

La fin de la reunion 
se termina comme 
elle a commence . Les 
cris de CASTAFIOR 
se firent une fois 
de plus entendre , 
puis chacun commenca 
a rent re r che z 
soi .Fatigue ma is 
heureux, je decida 
de rentrer avec 
ZARDOS, JEANAIPAS, 
BANDIT IX et 

GRANDSOT dans la 
meme voiture ; (mais 
non on n'etai t pas 
serre; heureusement 
que je suis maigre) . 

GRAND SOT et 

BANDIT II furent 
reconduit chez eux 
grace au devouement 
de JEANAIPAS, puis 
ZARDOS fut conduit 
chez moi ou il passa 
la mi it bien au 
chaud (!!!??!! sic) . 

La tete pleine de 
bons souvenirs , la 
JIHAILDE PARTY 
merite d'etre vue ne 
serait-ce que pour 
rencontrer les 
GSmens que l'on ne 
voit ' jamais en 3D 
comme dirait 
certain. Dommage que 
le GS ne soit pas 
plus present. Enfin, 
encore quelques 
efforts de notre 
part et ce sera bon * 

A bientot pour la 
prochaine JIHAILDE 
PARTY et avant, a 
BEAUVAIS 93 le 19 
Juin . 

AZEBULON 





ULLETTN D'ABONNEMENT A LA 



Afm de recevoir LA POMME ILLUSTREE des sa parution et sans 
intervention de votre part, nous vous invitons a remplir ce bulletin 
d'abonnement. Cet abonnement est libre. C'est-a-dire que vous 
demandez un nombre d'exemplaires compris entre 4 et 10. Le prix du 
nuraero est fixe a 25F en fonction du prix de LA POSTE et du prix de 
revient des photocopies. 

Voui, je desire nrabonner a LA POMME ILLUSTREE pour 

numeros a partir du numero inclus. 

Je joins un cheque de 25F multiplie par le nombre d'exemplaires 
desire. 



Je souhaite soutenir LA POMME ILLUSTREE est ajoute un don 
de F. 





ILLUSTREE 



» 



Voici done un cheque total de 



Envoyez ce bulletin a 



ROUYER Gerard 

20 Impasse sous les Pres 

94110 ARCUEIL 



F. 




RTEL : AZEBULON 
CALVACOM: GR72 



Mes coordonnees : 




Norn : 
Prenom : 
Adresse : 
Code postal : 
Ville: 



Bidouillez Voire Platinum Paint V.F 



par Gain™ 



Platinum Paint™ est un 
excellent programme de dessin 
sur notre ban vieux GS (je 
dirais meme plus, le meilleur), 
malheureusement bien qu'il 
existe plusieurs versions 
francaises (de provenances plus 
ou mains avouables), il reste un 
certain nombre de problemes non 
resolus pour les joyeux 
graphistes francophones. 

En effet, un des interets 
de ce logiciel reside dans le tres 
grand nombre d'equivalents- 
clavier qui permettent de 
pratiquement tout faire sans 
bouger la souris 

Or si Von utilise 
regulierement un clavier AZERTY 
et non QWERTY, sans parler de 
la traduction clavier franchise du 
celebre init indispensable d'Yvan 
Kcenig, on ne peut pas acceder a 
bon nombre de commandes utiles. 
Essa yez done de taper I (5 t -f*1 
ou I (5 H @ I, par exemple.... 
sans parler de [j] ou de Q ... 
et en plus les touches ne sont 
plus a la bonne place pour une 
utilisation pratique. 

Comme cette situation 
commencait a m'enerver, je me 
precipite done sur mon Genesys™ 
favori pour bidouiller les 
resources: quoi de plus facile que 
de chang er dans une "resource 
menu" EH3 par ["gT-fcf 
ou PSl-HFl par r^T-fal eb 
meme de rajouter comme second 
caractere RST-Rn pour ne pas 
devoir se preoccuper (qu'il me 
pardonne... ) du Capslock. 

On peut meme rajouter 
des commandes pomm e supple- 
mental res comme 1 6 | -|~Y~I pour 




faire clignoter le masque sans 
devoir passer par le menu. 

Facile, pour le moment, 
mais apres cette intense activite 
on s'appercoit avec horreur qu'il 
reste encore plein de commandes 
qui correspondent a une seule 
touche du clavier, et qui, elles, 
ne se trouvent pas dans la 
"resource fork"! 

La, il faut aller voir dans 
la "data fork" avec un editeur 
de secteurs (par exemple: Zap 
de ProSel 16™ ou Spy Edit 1 "). 

En m'usant la vue sur ces 
mignons petits octets, je finis 
par decouvrir sur le huitieme 
bloc de programme (sur ma 
version 1.05 francisee) une 
suite hexa qui me semble etre la 
bonne, ca commence par 
" / m h a f " , et les octets sont 
disposes de cette facon: des listes 
de caracteres ASCII™ suivies par 
des suites de 00, de 02 ou de 
01, les premiers octets 
correspondent aux caracteres des 
commandes et les seconds aux 
touches modificatrices qu'il faut 
appuyer en meme temps que le 
caractere des commandes: 

* 00 touche seule 

• 1 avec [2E 
« 02 avec 



shift 



• 03 avec I shift 1-1151 

• 09 avec 1 option i - Rlfl 
o 20 du pave numerique 

Apres divers essais de 
changements, voici done en 
detail, a la page suivante, les 
diverses modifications que je 
vous propose d'effectuer sur 
votre copie de Platinum Paint™. 



La premiere partie de 
cette page montre les patchs a 
faire sur le bloc du programme 
qui contient ces commandes, la 
seconde, le tableau, detaille les 
fonctions de chaque parametre 
avec les codes des touches a 
taper et ceux des touches 
modificatrices. 

Attention il faut se 
reporter a la partie du haut si 
Von veut faire des modifications 
personnelles, en effet, les codes 
des touches modificatrices ne 
suivent pas ceux des touches des 
commandes dans le bloc, mais 
sont ranges par series 
successives, contrairement a ce 
qui est ecrit dans le tableau 
recapitulatif... 

Pour les modifications des 
commandes avec pomme par 
Oenesys™, on peut se reporter a 
la liste des references de chaque 
menu, fournie a la page qui suit. 
Et tant qu'a editer les resources, 
profitons en pour remplacer 
dans les bottes de dialogues 
quelques # 1 ou # 3 par Oui ou 
par Non, pour eviter les 
quelques Yes et No qui trainent 
encore dans les versions 
francaises. On peut aussi 
rajouter entre parentheses dans 
les textes des items des menus 
les caracteres des autres 
equivalents - clavier, pour 
eviter de les rechercher trop 
souvent... 

Amusez-vous bien et 
longue vie au GS! 



m du [n 



(3 (5 C 
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C o m m e n t proceder? 



Sur une copie de voire version francaise de Platinum Paint, vers le 8eme 
version 1.05, ces suites peuvent changer legerement de place dans d'auLres versions 
Rechercher et rernplacer ia suite d'octets: 

6C 6D 68 61 66 2A 2C 2E 2F 65 62 62 72 72 6F 6F 75 75 71 71 70 70 21 

00 00 00 00 00 02 00 00 00 00 02 00 02 00 02 00 02 00 02 00 02 00 02 
5B 50 5B 5D 20 3D 3B 27 7B 70 YY (valeur?) 

01 01 00 00 00 00 00 00 01 01 
par la suite suivante: 

6C 6D 68 61 66 2A 77 76 2F 65 62 62 72 72 6F 6F 75 75 71 71 70 70 6A 
00 00 00 00 00 20 00 00 20 00 02 00 02 00 02 00 02 00 02 00 02 00 00 
36 39 36 39 20 2B 35 38 8E 8F YY (laisser valeur) 
21 21 20 20 20 20 20 20 01 01 



bloc de la data.fork (pour la 
) 

(Touches caracteres) 
(Touches modificatrices) 
(Touches caracteres) 
(Touches modificatrices) 



(Touches caracteres) 
(Touches modificatrices) 
(Touches caracteres) 
(Touches modificatrices) 



Puis, environ 24 octets plus loin, rernplacer cette autre suite: 

7F 18 6E 3C 3E 78 79 64 64 73 3F 72 70 40 6B 63 67 09 7C 66 3D 25 14 69 73 23 2B 20 20 31 32 33 34 35 
36 37 38 39 30 31 32 33 34 60 7E XX (valeur?) (Touches caracteres) 

00 20 00 02 02 00 00 00 02 02 02 02 02 02 00 00 00 00 03 02 20 03 00 00 00 02 02 01 09 00 00 00 00 00 
00 00 00 00 20 20 20 20 20 00 02 (Touches modificatrices) 

par celle ci: 

7F 18 6E 3C 3E 78 79 64 64 65 67 74 7A 88 6B 63 67 09 78 66 3D 25 14 69 73 A3 2B 20 20 31 32 33 34 35 
36 37 38 39 30 31 32 33 34 GD 6E XX (laisser valeur) (Touches caracteres) 

00 20 00 02 02 00 00 00 02 02 02 02 02 00 00 00 00 00 02 02 20 03 00 00 00 00 02 01 09 00 00 00 00 00 
00 00 00 00 20 20 20 20 20 02 02 (Touches modificatrices) 



Vers. US 


Action 


Nile Version 


Vers. US 


Action 


Nile version 


6C00 1L 


Lojio 


6C 00 1 L 


79 00 y Y 


Hip Vertical 


79 00 y Y 


6D00 mM 


Marqueur 


6D00 mM 


64 00 dD 


Doubler 


64 00 d D 


6S00 hH 


Main 


68 00 hH 


64 02 shifl-d D 


Reduire de moitie 


64 02 ahifl-d D 


6100 * A 


Texte 


61 00 a A 


73 02 thift-s S 


Etirer 


65 02 shift-e E 


66 00 fF 


Pot de peinture 


66 00 fF 


3F02 shift-?/ 


Distordre 


67 02 ihifl-g G 


2A 02 shift-* 8 


Aerographs 


2A 20 p. num.* 


72 02 ihift-rR 


Faire lourner 


74 02 thift-t T 


2C 00 , < 


Broise 


77 00 w W 


70 02 shift-pP 


Perspective 


7A 02 shift-z Z 


2E00 . > 


Crayon 


76 00 vV 


40 02 shift-® 2 


Appliquer une ombre 


88 00 i 


2F GO / ? 


Li goes 


2F20 p.nunU 


6B00 k K 


Ajuxter un lasso 


6B 00 t K. 


65 00 eE 


Gomroe 


65 00 e E 


63 00 cC 


Connecter les brasses 


63 00 cC 


62 02 thift-b B 


Rectangle plein 


62 02 Jhift-b B 


67 00 b G 


Grille 


67 00 gO 


62 00 b B 


Rectangle vide 


62 00 b B 


09 00 tab 


Animer les couieure 


09 00 tab 


72 02 thift-rR 


Reel, airondi plein 


72 02 shift-rR 


7C03 ihift-*-! 


Miroirs 


- 78 02 shift-iX 


72 00 rR 


Reel, arrondt vide 


72 00 rR 


66 02 «hifl-fF 


Remplir avec 


66 02 «hift-fF 


6F02 shift-oO- 


Ovale plein* 


6P 02 ihift-o 


3D 20 p.num.= 


Voir Ia page 


3D 20 p.num.= 


6F00 oO 


Ovale vide 


6F00 oO 


25 03 ihift-«-% 


Motifs 


25 03 shift-*-% 


75 02 shift-uU 


Courbe pleine 


75 02 shifl-u U 


74 00 l T 


Barrc de litre 


74 00 tT 


75 00 u U 


Courbe vide 


75 00 u U 


69 00 i I 


Barre Infos 


69 00 il 


71 02 shift-q Q 


Forme libra pleine 


7102 shift-q Q 


73 00 t S 


Banes de d&filemcnt 


73.00' iS 


71 00 q Q 


Forme libre vide 


71 00 q Q 


23 02 thift-#3 


Coordonnees 


A3 00 £ 


70 02 shift-pP 


Polygone plein 


70 02 shift-pP 


2B02 shift-f=. 


Alignemenlz 


2B02 shift-4 


70 00 P P 


Polygon* vide 


70 00 P P 


20 01 *-*p«» 


Pleine page 


20 01 <t-«paoe 


21 02 ihifl-! 1 


Pipette 


6A 00 j J 


20 09 *-opl.-%p 


.'? 


20 09 6opLionSpace 


5B01 t-{ 


Couleur precedenle 


36 21 *-p .num.6 


3100 1 


Normal 


3100 1 


5D01 <fc-] 


Couleur suivanle 


39 21 *-p.num.9 


32 00 2 


Tol quel 


32 00 2 


5B 00 [ { 


Couleur precedenle 


36 20 p. num.6 


33 00 3 


Etale 


33 00 3 


5D 00 3 1 


Couleur xuivanle 


39 20 p.num.9 


34 00 4 


OHsse 


34 00 4 


2D 00 - _ 


Tulle ligne precedent 


e 2D 20 pjium.- 


35 00 5 


Fusain 


35 00 5 


3D 00 = + 


Taille ligne luivante 


2B 20 p.num.+ 


36 00 6 


Nuance 


36 00 6 


3B00 ;: 


Brotie pnSc^dente 


35 20 p. num.5 


37 00 7 


Lave 


37 00 7 


27 00 


Brone suivante 


38 20 p.num.S 


3S00 S 


Adoucit 


3S00 5 


7B01 tf-t 


Taille font precedente 


SE01 *-e 


39 00 9 


Cycle 


39 00 9 


7D01 «t-] 


Tzille font tutvante 


SF01 *-* 


30 20 . p. num.0 


Copier 


30 20 p. num.0 


7F 00 del 


Effacer selection 


7F00 del 


31 20 p .num.1 


OR 


31 20 p.num.1 


IS 20 clear 


Effacer i election 


IS 20 clear 


32 20 - p. num.2 


XOR 


32 20 p. num.2 


6E00 nN 


Negatif 


6E00 nN 


33 20 p .num.3 


BIC 


33 20 p.num.3 


3C 02 shift-< , 


Enlever couleur 


3C02 thift-< 


34 20 p Jium.4 


Melange 


34 20 p .num.4 


3E02 «hift->. 


Rernplacer couleur 


3E02 i hi ft- > 


60 00 


Masque 


6D 02 shift-in M 


78 00 i X 


Flip horizontal 


78 00 i X 


7E 02 shift— 


Inverser masque 


6E02 shift-nN 
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I REFERENCE d89 MENUS at des EQUIVALENTS CLAViER de PLATINUM PAINT MODlFIEl 

menu: Fich 



Nouveau 
OuYtir 
Sauyer 
Sauver sous... 
Reprendre 
Charger brosse 
Sauver brosse.. 
importer... 
Animer... 
Mise en page... 
imprimer... 
Quitter 
menu: Edit 
Annuler 
Couper 
Copier 
Coller 
Effacer 
Fermer 

Palette de la brosse 

Adapter la palette 

Adapter le dxument 

Appliquer la brosse 

Mettre en negatif 

Eclaircir 

Assombrir 

Nuancer 

Laver 

Adoucir 

Enlever une couleur 
Remplacer une couleur 
Flip Horizontal 
Flip Vertical 
Miroir Horizontal 
Miroir Vertical 
Reduire de moitie 
Doubler 
Etirer 
Distrordre 
Faire tourner 
Perspective 
Appliquer une ombre 
Decalquer 
Ajuster un lasso 



Hi 

o. 

m 




"5 



m 
m 



Clear ou IDelete 



si 



[ma 
m 



m 

m 

m 
m 



m 
m 

B 

is 

jm 
shwri nn 

a 



Shift 



Shift 



Shift 



Shift 



menu: Divers 



Dithering actif 
Centrer les formes 
Connecter les brosses 
Grille magnetique 
Loupe 

Animer les couleurs 
Choisir une brosse... 
Miroirs a brosse... 
Remplir avec... 
Aerographe... 
Courbes... 
Ombres... 

Taille de la grille... 

Voir la pege...[§D H 

Palette 

Motifs... 

Preferences... 

menu: Fenetre 

Barre de titre 

Barre infos 

Barr'es de defilement 

Coordonnees 

Alignements 

Change Mode 

Cacher le dxument 

Cacher les outils 

Plein ecran 

Nettoyer 

Empiler 

menu:" Mode 

Normal 

Tel quel 

Etale 

Glisse 

Fusain 

Nuance 

Lave 

Adoucit 

Cycle 

Copier 

OR 

XOR 

BiC 

Melange 









menu: Masque 










Ti 






Shift m 








Spulpmpnt la ^plpntinn 










c 




Ainiitpr tinp ^plRrlinn 










G 




Fnlpvpr imp. Election 








161 


F 




Spulpmpnt une couleur 








| Tab 




Ainiitpp imp nmilpur 








1611; 


I. 




DllieVci Ullfc- UUUIeUI 








1 Shift t IX 




Masquer des couleurs... 


6 


IK 




1 Shift | 


LE 




lnvpr*ipr 1p ma^tfitip 


Shift 1 1 N S 


! (511*1$ 




FlflQhpp 1p rnficni tp 






m 


m 


o 




OUpjJl III Id IS llldoLjUC 















Ouvrir oaoe de reserve 










Le 




Affirher rpsprvp 


6 


_ 


i | 


ou I = pave 




Cnnip rinr ^nr rp^prvp 




6 


i i 




E 




Plnnip h^ptvp ^ur dnr 




;6 


El 




U 




menus* Font / Stvle 














Atirihtit^ 




6 










Arriere-olan 










m 


Standard 




6 


m 




m 


Gras 




6 


m 




cs 


lialinue 




|6 


im 


C3 |£ 


r 




Souliane 




C3 


w 


161 


m 


Relief 














Ombre 














Alinnpr a nanrhp 




\6 


m 


|C3| 


w 


Centrer 




61 


cm 


|6| 


n 


Aligner a droite 




6 




\&\ 


CD 









pave 



pave 



2 pave 



5 pave 



4 pave 



Autres Commande s 
Cacher le curseur 
Cacher barre de menu 
Annulation impression 
Brosse suivante 
Brosse precedente 
Couleur suivante . (H5" 



esc 



Taille Ligne suivante 
Taille Ligne precedente 
Taille Font precedente 
Taille Font suivante 
Document 1 a A 
aouris: 
on 



1 3 1 1 esc I 






8 pave | 




5 oave 


) 


9 pave 




6 pave 




+ Dave 




- pave 


16 111 





HI 



CDaE] 



Option | F 7 ] fh rn FT 



cliquer souris: 



Return 



Editeur de Palette: 




Defaire 




Copier 


Id III) 


Assortir 




Plus clair 


6JCD 


Plus fonce 


caca 


Outils: 




Lasso 


m 


Marqueur 


ca 


Pot de Peinture 


U3 


Texte 


ca 


Aerographe 


* Dave I 


Lignes 


1 / pave i 


Crayon 


m 


Brosse 


fwl 


Rectangle vide 


CD 


Rectangle plein 


shift i nn 


Rectangle arrondi vide 


m 


Ovale vide 


GD 


Ovale plein 


1 Shift CE 


Rectangle arrondi plein 


1 Shift !R 


Polygene vide 


m 


Polygone plein 


1 Shift 1 in 


Forme libre vide 


E 


Courbe vide 


cm 


Courbe pleine 


[ShiftlCE 


Forme libre pleine 


1 Shift 1 01 


Pipette 


m 


Gomme 


m 


Main 


H 



1 1 



PARTICIPEZ A LANGUE D'OCS GS ... !!! 



Vous cherchez une doc depuis des mois... 

Vous possedez des docs recentes jamais diffusees sur disks... 

Vous etes faches avec l'anglais et ne comprenez rien a votre doc... 

Vous voulez vous servir d'un ancien soft oublie et pourtant genial... 

Vous avez trois metres cube de docs originales et vous n'etes pas egoiste : 

Vous desirez en faire participer tout le monde... 

Vous avez traduit une ou plusieurs docs... 

Vous avez la solution d'un jeu... 

Vous avez des codes... 

Vous avez des fixs... 

Bref, vous voulez retrouver l'esprit APPLE II... alors, participez a 
LANGUE D'OCS GS... 

Si vous etes Tun d'eux ou si voulez des renseignements, contactez-moi sur 
3614 RTEL1 ou 2 en BALL044 pour que LANGUE D'OCS GS fasse le plein 
de nouvoooooos numeros. 

L044 

AZEBULON a visionne LANGUE D ? OCS GS numero 1 

pour vous : 

Des l'annonce sur RTEL de la sortie de LANGUE D'OCS GS numero 1, je piaffais 
d'impatience dans l'attente de mon exemplaire envoy6 par L044 

Surtout que, pour cette premiere, L044 s'est associe au BRUTAL DELUXE (vous, savez, 
BILLART..). Connaissant deja les productions de L044 dans le monde HE, je vous en ai deja 
presente certains dans ce journal, jem' attends a une certaine qualite. Des reception, done je boote 
et attends. Une belle page graphique s'affiche que je vous laisserai decouvrir ! suivit d'une zolie 
musique. Puis le menu principal apparait et Ton peut voir que ce numero est consacre a 
HARMONIEet a GS NUMERICS Grace a rexcellent menu du BRUTAL DELUXE il est 
aise de selectionner le chapitre d6sire. D'avant en arriere, on se balade dans la doc tres complete 
de HARMONIEou de GS NUMERICS 

Plus besoin de papier, les docs sont toujours pretent a etre consultees et plus est, d'agr6able 
maniere. 

J'ai beaucoup aim6 ce premier numero de LANGUE D'OCS GSest apprecie le travail que 
fournit L044 et BRUTAL DELUXEpour soutenir le GS. 

Je vous invite done a contacter L044 sur RTELcomme indique ci-dessus. Vous lui enverrez une 
disquette 3' 1/5 accompagne du port en timbre et vous aurez la joie de recevoir cette nouvelle 
produc. 

QUI A DIT QUE LE GS &ait mort ? AZEBULON 



12 



PAR GSTOOLS 



Parlons vitesse (Ca n'est 
pas depasse et autorise 
surnos II GS!!) 
L Apple II GS standard 
(ROM 01 ou ROM 03) est 
livre avec un micro 
processeur 16 bits 
cadence par une horloge 
a 2,8 MHz. La plupart 
des gens a qui Ton parle 
de cette frequence 
d'horloge, rigolent 
doucement, car la 
plupart du temps leur 
propre machine (qui 
n'est pas un GS) fait du 
25 MHz et plus. Ceci 
m'amene a faire tout de 
suite une mise au point, 
car s'il est vrai que la 
frequence d'horloge 
influe sur la vitesse, 
1' architecture du 
microprocesseur et de 
celle de Tordinateur, 
jouent, eux aussi, un 
grand role. Ainsi a 
1'epoque de notre 
venerable ancetre 
1 'Apple lie avec son 
microprocesseur 6502 (8 
bits) cadence a 1 MHz, il 
fallait un micropro- 
cesseur 8080 (8 bits 
egalement) cadence a 2J> 
MHz pour obtenir des 
resultats equivalent eh 
vitesse. Pourquoi cette 
difference ? Tout 
simplement parce que le 
6502 fait plus 
d'operations en 1 cycle 
d'horloge que le 8080. II 



faut done rester tres 
prudent lorsque Von veut 
comparer 2 machines 
ayant des processeurs 
differents. II n'en 
demeure pas moins vrai 
que de toute maniere 
notre 65816 (16 bits) a 2,8 
MHz ne concurencera 
jamais un 68030 (32 bits) 
a 25 MHz. Mais restons 
en famille sur notre GS, 
qui a lui tout seul est 
deja une bien belle 
aventure !!.... 

AcceleYons notre Apple 
IIGS. 

Si lors d'un travail 
sur votre machine 
preferee, vous vous dites: 
"Mais qu'est-ce quelle 
rame !!" ou "Bon je vais 
aller boire un cafe en 
attendant qu'elle ait 
termine" son tri !!", e'est 
que le besoin de vitesse.se 
fait sentir pour 
l'application sur laquelle 
vous travaillez. 
En general la vitesse est 
necessaire pour 
travailler le graphisme, 
car une grande quantite 
d'operations machine 
sont necessaires. II en 
est de meme pour le 
developpement lors de la 
compilation de 
program mes. 
Pratiquement toutes les 
applications sur l'Apple 
IIGS utilisent le 
graphisme, a com- 
mencer par le Finder, 
AppleWorks GS, Plati- 
num Paint etc... et toutes 
les applications de 
developpement qui 
realisent des 
compilations : ORCA/M, 
ORCA/C, ORCA Pascal, 
Micol Advanced BASIC 




etc... 

Bien que pas toujours 
necessaire, il vous 
arrivera toujours a un 
moment ou a un autre 
d'avoir besoin de vitesse. 
Comme vous ne pouvez 
pas toucher a l'horloge 
de votre Apple IIGS pour 
l'accelerer, vous devez 
done avoir recours a une 
carte acceleratrice, qui 
remplira avec bonheur 
l'un de vos slots. II existe 
sur le marche, 2 cartes 
pour notre IIGS : 

L a TransWarp 
d 1 Applied Ingineering 
- La Zip GSX de Zip 
Technology 

Ces deux cartes 
sont toutes les deux 
construites autour d'un 
65816, done le meme 
microprocesseur que 
notre IIGS, ce qui jusque 
la est normal. Par contre 
ces microprocesseurs 
ont ete boosted (acceleres) 
a une cadence d'horloge 
plus rapide. Nous 
verrons plus loin les 
car acteristiques 
technique de ces cartes. 
II faut cependant savoir 
que Ton ne peut pas 
booster un micropro- 
cesseur indefiniment. 
En effet plus on accelere 
l'horloge, plus le 
processeur chauffe, plus 
il chauffe, plus sa duree 
de vie se r£duit. Ainsi la 
limite theorique du 65816 
actuelle est fixee a 14 
MHz. Je precise 
theorique, car on peut 
bien sur pratiquement 
aller au dela (par la 
bidouille), mais on 
risque aussi de voir 
griller son micropro- 
cesseur plus rapidement 



! ! Pour imager, cela 
equivaudrait a mettre de 
l'ether dans le moteur 
dune mobilette, whoua!! 
quest ce que ca denote !I, 
mais apres, bonjour les 
degats sur le moteur et il 
faut pas 107 ans pour les 
avoir ces degats !! 

Descriptions des cartes: 

Presentation sommaire: 

La TransWarp est 

une carte de conception 
plus ancienne que la Zap 
GSX. On s'en rend 
compte au premier coup 
d'oeil. Sur la TransWarp 
on ne compte pas moins 
de 47 circuits integres 
(Quartz compris) alors 
que sur la Zip GSX on 
trouve au maximum 9 
circuits integres (Quartz 
compris).Cette difference 
se traduit par une 
moindre consommation 
electrique et un echauf- 
fement moindre. 

La ZipGSX: 

La carte se 
decompose en trois 
parties essentielles: 

- Un microprocesseur 
65C816 grande vitesse 
qui a l'aspect d'un gros 
carre de chocolat. II est 
monte sur un support ce 
qui permet un 
remplacement eventuel 
plus aise. La vitesse 
maximum de ce 
microprocesseur varie 
entre 7 et 14 MHz, eh 
f onction de la 
configuration de base 
choisie. 

- La memoire cache. 
Cette memoire 
fonctionne comme une 



zone de travail acceleree 
pour le microprocesseur. 
Cette memoire est 
d'acces plus rapide que 
celle a la memoire 
centrale de l'Apple IIGS. 
Elle est n^cessaire car le 
microprocesseur est plus 
rapide et celui-ci serait 
incapable d'aller lire les 
informations en 
memoire centrale 
directement (Perte 
d'informations). La 
memoire cache est 
chargee a partir de la 
memoire centrale. Plus 
cette zone de travail est 
grande, moins la carte 
est obligee d'aller 
rechercher des 
informations dans la 
memoire lente et plus 
l'accel^ration est 
importante. Sur la 
ZipGSX cette memoire 
cache varie entre 8 et 64 
Ko en fonction du modele 
de carte choisie. La RAM 
cache est montee sur 
support. 

- Le circuit ASIC 
(Application Specific 
Integrated Circuit) qui 
est un gros pave noir, un 
peu plus gros, d'un tiers 
environ, que le 
microprocesseur de la 
carte. Ce circuit gere 
toutes les operations 
necessaires a la ZipGSX 
pour conserver une 
vitesse optimum. Ce gros 
circuit integr6 comporte 
pres de 3000 "portes" 
logiques ce qui equivaut 
a 350 circuits integres 
ordinaires. Ce "pave" 
n'est pas monte sur 
support contrairement 
aux autres composants. 



On trouve aussi d'autres 
petits composants 
comme : 

- L'oscillateur, qui 
fournit la fr£qtience de 
base et qui apres division 
permet d'obtenir les 
frequences de base de 7 a 
14 MHz. 

- Deux LED (Light 
Emitting Diode) une 
rouge pour indiquer que 
la Zip est sous tension, et 
une verte qui indique 
1' utilisation de la 
memoire cache. 

Deux DIP 
switchs (Dual In-line 
Package) qui permettent 
de configurer les 
parametres de la carte 
par defaut a la mise sous 
tension et qui seront 
evoques plus loin. 
Installation 

La carte s'installe 
rapidement (Une dizaine 
de minutes). II sufHt de 
retirer le micropro- 
cesseur d'origine du 
support de la carte mere 
de l'Apple IIGS avec 
l'outil livre avec la carte. 
De mettre le 
microprocesseur ainsi 
retire sur un support 
specialement amenage 
sur la carte ZipGSX. Ce 
support ne sert bieh sur 
qu'au stockage du 
co.mposant et 
n'intervient en aucune 
maniere sur le 
fonctionnment de la 
carte. Ce petit detail est 
cependant bien pratique 
et evite de laisser trainer 
le 65C816 n'importe ou 
dans un tiroir. II reste 
ensuite a mettre la carte 
dans le slot 2 ou le slot 3 
(Le 3 a ma preference) et 
de relier la ZIPGSX a la 



carte mere par un 
cordon plat souple dont 
l'une des extremite vient 
se placer dans le support 
laisse libre par Tex- 65816 
sur la carte mere. Est-il 
utile de preciser que cette 
operation se fait avec le 
II GS eteint, et en ayant 
pris soin de se decharger 
de l'electricite statique 
en touchant l'alimen- 
tation du II GS dont le 
cable d'alimentation doit 
toujours rester branche. 
Une pile HyperStudio 
avec un run time sont 
livres sur une disquette 
avec la carte. La pile 
hyperstudio vous 
explique par le detail 
comment installer votre 
carte dans le II GS. Elle 
explique aussi le role des 
differents composant de 
la carte, ainsi que le role 
de chacun des switchs. 
II est a noter certains 
details croustillant dans 
le deroulement de la pile. 
En effet apres avoir 
deroule la pile, le 
programme vous felicite 
en vous indiquant que 
vous avez installe" avec 
succes la "carte, alors 
qu'en realite il n'en n'a 
rien ete physiquement !! 
Ou alors, a un moment 
donne, le programme 
vous demande si votre 
IIGS a demarre 
normalement ??!! ce qui 
semble assez 
surprenant, car soit il a 
demarre normalement 
et on se demande 
pouquoi on nous pose 
cette question, soit il n'a 
pas demarre et alors on 
a plus de question 
affiche\ le IIGS ne 
pouvant pas fonctionner 
!!. Mis a part ces petits 



details, le principe de la 
pile est tres bon, et cette 
for mule de mode 
d'emploi serait 
interessante a etendre a 
d'autres applications. 
La notice d'emploi 
papier, reste tout de 
meme un peu en dessous 
de ce a quoi on pourrait 
s'attendre. Quelques 
feuilles mal reproduites 
sur lesquelles les photos 
de la carte sont presque 
uniformement noires, le 
tout agrafi/ 
Heureusement la pile 
hyperstudio gomme ce 
petit defaut. 

Les Switchs de la 
ZipGSX 

lis sont au nombre 
de 16, repartis sur deux 
blocs. lis assure la 
gestion de la memoire 
cache (Shadowing), le 
delais du Joystick, le 
delais pour la liaison 
AppleTalk, l'inhibition 
de certains tests 
lorsqu'on les execute par 
(Po mm e -Option- Ctrl- 
Reset), le ralentissement 
de 1'horloge a lMHzpour 
l'ecriture sur les floppy 
5.25, le passage de la 
ZipGS en vitesse lente 
avant 1'arret du GS (?), le 
reglage de la taille du 
cache (en fonction de la 
RAM cache disponible), 
le reglage de la vitesse 
d' accession a chacun des 
slots et le reglage de la 
vitesse pour le haut 
parleur. 

Ces switchs permettent 
la configuration de la 
carte par defaut. Mais 
ces valeurs peuvent etre 
modifiers de plusieurs 



manieres : 

- Par un NDA 

- Par un CDA 

- Par un Init 

Le NDA: 



Le NDA permet de 
reconfigurer la ZipGSX. 
Cependant cette reconfi- 
guration ne reste valable 
que pendant la cession 
de travail avec votre 
IIGS. Au prochain 
redemarrage de votre 
Apple IIGS (Arret- 
Marche), celle-ci 
reprend les valeurs par 
defaut fixe par les 
Switchs. Cet utilitaire est 
accessible a partir de 
tout programme en 
mode Desktop. 

Le CPA: 



Elle a les meme 
faculty et les meme effets 
que le NDA. La seule 
difference reside dans le 
fait que cet utilitaire est 
accessible aussi bien 
avec un programme non 
ecrit en mode desktop, 
qu'avec des programmes 
ecrits en mode 8 bits. 

L'Init: 

' C ' e s t pour 
schematiser les switchs 
a la maniere soft. En 
effet Unit permet de 
configurer votre carte 
des le demarrage de 
votre Apple IIGS. II 
s'affranchit des 
parametres fixes par les 
switchs "hard" de la 
carte. Cet init peu voir 
ses parametres modifies 
par un programme S16 



L'utilisateur peu a partir 
de ce programme 
configurer sa carte par 
defaut sans avoir a 
ouvrir le capot de son 
GS. Ceci apporte un 
grand confort 
d' utilisation. 



Essais la Zip GSX 
9MHz-32Kode cache: 

Cette carte permet 
d'obtenir des gains en 
vitesse variant en 
fonction des logiciels 
utilises. Cependant on 
peut dire que 
l'acceleration obtenue 
varie entre 100 et 320%. 
Les logiciels comme 
Platinum Paint ou 
AppleWo r k s G S 

travaillent deux fois plus 
vite. Bien sur les 
logiciels faisant de 
frequentsappelsau lecteur 
de disque demandant des 
acces a 1MHz sont plus 
ralentis. PointLess ' est 
£galement plus agreable 
a utiliser. Les logiciels 8 
bits decoiffent littera- 
lement. Le NDA, ou le 
CDA, ou l'lnit permet- 
tent de regler la vitesse 
de la carte de 6% a 100% 
(par pas de 6%) de la 
vitesse maximale, soit de 
la mettre sur off (vitesse 
reglee a 2.8 MHz), ce qui 
permet de moduler la 
vitesse de la carte a sa 
guise. Quelques essaijs 
comparatifs sont donnes 
a la fin de cet article. La 
carte 9 MHz peut etre 
mise a niveau a tout 
moment a 10 MHz et etre 
monte a 64Ko de cache 
(Pour la mise a niveau a 
14 MHz, je ne sais pas 




encore car cette 
frequence d'horloge est 
toute recente). Elle 
beneficie d'une garantie 
d'un an, et si au bout de 
30 jours d'essais vous 
n'etes pas satisfait Zip 
Technology vous 
rembourse votre carte. 

Oii trouver la ZinGSX ? 

A ma connais- 
sance cette carte ne peut 
pas etre achetee en 
France, Brejoux ne la 
commercialisant pas. 
Par contre vous pourrez 
vous la procurer aux 
USA. Je vous donne ici 
l'adresse du fabricant, 
mais sachez qu'il existe 
aussi d'autres 
revendeurs aux USA qui 
pourront vous proposer 
des prix interessant. 

Zap Technology 

5601 West Slauson 

Avenue 

Suite 190 

Culver City, CA 90230 
Tel: 19 1310 337 1313 

Pour fixer les idees la 
carte " 

" 9 MHz / 32 Ko de 
cache coute environ : 
260$ (environ 1.430F HT) 
9 MHz / 64 Ko de cache 
coute environ : 310$ 
(environ 1.700FHTQ 
N'oubliez pas les frais de 
douane et de port qui 
augmenteront de facon 
notable les prix indiqu^s 
plus haut. 

LaTransWaroGS 

C'est la carte la 
plus connue sur notre 
Apple IIGS, c'est aussi 
la plus ancienne et la 



16 



plus r^pandue (au vu du 
sondage). Elle est vendue 
en standard dans deux 
configurations : 

- 7 MHz avec 8 Ko de 
cache 

- 7 MHz avec 32 Ko de 
cache 

L a TransWarp se 
compose, a la difference 
du nombre de composant 
pres, des memes 
elements fondamentaux 
que la Zip GSX, 
puisqu'elle dispose d'un 
microprocesseur rapide 
(gros carre de chocolat), 
d'un circuit sp^cifique a 
la carte elle meme (gros 
pave noir), et d'un CI 
(Circuit Int6gr£) pour le 
cache. On trouve aussi 
un certain nombre de 
petits CI permettant les 
divers adaptations. H n'y 
a ni led, ni Dip Switch de 
configuration, ce qui 
simplifie la vie. Les 
remarques faites sur la 
ZipGSX restent valables 
aussi pour la 
TransWarp. 

Installation. Utilisation 

& Essais 

Elle se fait de la 
meme maniere que la 
ZipGSX et avec vj ,les 
memes precautions. La 
carte ne disposant pas de 
Swijtchs a regler, le 
demarrage se fait 
instantan6ment. La 
carte a deux modes de 
fonctionnement soit la 
vitesse rapide (7 MHz), 
soit la vitesse normale 
(2.8 MHz). La vitesse se 
regie par un CDA, qui 
permet de choisir l'un 
des deux modes de 
fonctionnement. Le CDA 
permet aussi de valider 




ou non un petit 
demarrage visuel et 
sonore assez specta- 
culaire. La carte 
TransWarp peut etre 
mise a niveau avec 32Kb 
de cache si vous ne 
disposez que de 8Ko de 
cache. Attention cette 
operation est irrever- 
sible, en effet il faut 
gratter un peu de circuit 
imprime. (Peut etre est-il 
cependant possible de 
recuperer cette coupure 
par une soudure 
adequate si Ton souhaite 
revenir a 8Kb de cache 
??) 

Cette carte peut etre 
"bidouillee", certains 
d'entre vous Ton peut 
etre deja fait, le sondage 
l'indique, puisque vous 
etes pr£s de 16% a 1'avoir 
accel6r6e a 8 MHz et plus 
(12MHz), cependant vos 
remarques a ce sujet 
semble parfois eloquente 
puisque vous indiquez 
un degagement de 
chaleur import'ant 
amenant certains 
d'entres-vous a travailler 
capot ouvert. La carte 
TransWarp" donne 
cependant satisfaction, 
du moins dans, sa 
version 7/8. 

Ou trouver la Trans Warp 



Cette carte est 
commercialisee par 
Brejoux, elle bSneficie 
d'un an de garantie\ 
Bien sur vous pouvez 
commander aux USA, 
mais il est plus facile 
d'avoir un service apres 
vehte en France qu'aux 
USA, le prix des 
communications 



telephonique s'en 
ressent tres vite, et le 
temps des reponses 
aussi. L'adresse de 
Brejoux est : 

Societe Brejoux 

29A, rue de Montribloud 

69009 LYON 

Tel:78 3652 69 

Pour fixer les idees la 
carte : 



7 MHz / 8 Ko de 
cache coute environ : 
260$ (environ 1.430F HT) 
7 MHz / 32 Ko de cache 
coute environ : 310$ 
(environ 1.700FHT) 

Queloues remarques sur 
l'acceleration: 

Attention a 
certains jeux d'arcades 
ou vous n'avez presque 
plus de temps de 
reaction. Autre 
recommandation pour 
les fans de TransRtel, si 
vous telechargez un 
fichier, mettez la vitesse 
normale (2.8 MHz) sinon 
votre texte sera hache 
(Trop de debit). 

Essais comparatifs 

Classement de 
1300 articles par ordre 
alphabetique sous 
ApwGS : 

65816 ordinaire : 45s 
Zip Chip 9/32 : 9s 
TVansWarp 7/8: 14s 
Remplacement de la 
lettre "a" par la lettre "b" 
dans un texte de 10425 
caracteres sous ApwGS: 
65816 ordinaire : 8s 
Zip Chip 9/32 : 2s 
TransWarp 7/8: 3s 
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Chargement d'un 
tableur ApwGS de 197 Ko 



65816 ordinaire 
minutes 10s 
Zip Chip 9/32 : 57s 
TransWarp 7/8: 
minutes 20s 



Temns de calcul de ce 
meme tableur : 



65816 ordinaire : lis 
Zip Chip 9/32 : 3s 
TransWarp 7/8: 5s 



Chargement d'une 
police "Bookman" par 
PointLess : 



65816 ordinaire : 26s 
Zip^Chip 9/32 : 9s 
TransWarp 7/8: 14s 



Test d'une boucle FOR 
1=1 TO 100000: NEXT T 



65816 ordinaire : 53s 
Zip Chip 9/32 : 20s 
TransWarp 7/8: 25s 



Transfert d'un dossier de 
475 Ko comportant 4 



fichiers sur un lecteur 



3.5" (A partir d'un 



Vulcan 40 Mo) : 



65816 ordinaire : 47s 
Zip Chip 9/32 : 45s 
TransWarp 7/8: Non teste 



Mini Sondage 



Pour terminer, voici les 
resultats du mini 
sondage sur les cartes 
accele>atrices sur IIGS. 
Vous avez ete 54 pseudos 
a me repondre et je vous 



remercie de 
participation. 



votre 



Repartition globale : 

TransWarp : 64% Note 
globale : 7/10 
Zip GSX : 27% Note 
globale : 9/10 
Sans Carte : 9% 



Les configurations 
TransWarp se repartis- 
sent comme suit : 

TransWarp X/Y 
(X=MHz, Y=KRam de 
cache) : 

TransWarp 6.25/8 
TransWarp 7/0 



TransWarp 
TransWarp 
TransWarp 
TransWarp 
TransWarp 



7/8 

7/32 

8/8 

9/32 

10/8 



8% 
12% 
41% 
12% 
13% 
1% 
2% 



Les configurations Zip 
GSX se repartissent 
comme suit : 



Zip GSX 
Zip GSX 
Zip GSX 
Zip GSX 
Zip GSX 



7/8 : 10% 
8/16 : 10% 
9/32 : 20% 
9/64 : 30% 
10/64 : 30% 



Les cartes acceleratrices 
TransWarp ou Zip GSX 
fonctionnent aussi bien 
sur ROM 01 que sur 
ROM 03. 

Elles sont placees : 

En slot 3: 75% 
En slot 4: 21% 
En Slot 2: 4% 

Les remarques suivantes 
ont ete realis6es : 

Si la Zip GSX donne 
satisfaction a pratique- 



ment tous ses 
possesseurs , la 
TVansWarp elle, obtient 
un bilan plus mitige. 
Soit les utilisateurs en 
sont tres satisfaits, soit 
ils ne le sont pas du tout. 
Les critiques sur la 
TransWarp (Sur la Zip je 
n'en ai pas eu, sauf le 
fait qu 'il faudrait quelle 
aille plus vite encore!) 
sont le degagement de 
chaleur important, des 
perturbations 
fonctionnement de 
my s t^rieus e s 
aleatoires (Plus 
Pomme-Ctrl-Reset 
par exemple). 

Observations : 



de 

rue 

et 
de 
actif 



Globalement, la 
TransWarp avec 32K de 
cache semble causer 
plus d'ennuis que la 
version avec 8K de cache. 
Les cartes acceleratrices 
(Tous types) en slot 3 
semble apporter plus de 
flabilite au systeme. 
Sur la TransWarp u n 
reglage de la vitesse a 
6.25 MHz semble 
apporter une meilleur 
fiabilite de 
fonctionnement sur les 
systemes ou de frequents 
plantages sont observes a 
vitesse nominale. 




<aoo\\\ 




C'£ST fen 'to X , , 



18 





Par R.TP 

Voici done la deuxieme 
serie d'articles sur les 
petits utilitaires 
peuplant notre bon vieux 
dossier System. Cette 
fois-ci, je vais vous 
parler principalement de 
Finder-View v3.0 et de 
File-A-Trix vl.O, mais 
aussi de quelques autres 
un peu moins utiles. 

Finder-View est un 
fichier Init tres 
volumineux de 63Kb, 
destine au Finder, done a 
mettre normalement 
dans le dossier 
FinderExtras. Mais je 
vous conseille comme 
d'habitude .de le mettre 
dans le dossier 
System. Setup, pour 
pouvoir en benefier hors 
du Finder grace au 
NDA OpenAny (cf 
Pomme Illustree n.8). 
Finder-View, comme son 
nom l'indique, permet 
d'afficher n'importe quel 
type d'image sur le bel 
ecran de votre GS, et celS 
grace a un simple 
double-clic si vous etes 
sous Finder. Si plusieurs 
images sont 
selectionn^es, vous 
aurez droit a un 
SlideShow, ceci etant 




parametrable grace au 
menu Extras du Finder. 
Les differents types 
d'images visualisables 
regroupent a peu pres 
tout ce qui se fait sur GS 
: images et animations 
PainWorks, images SHR 
compactees ou non, 
images au format Apple 
Preferred, images Print 
Shop GS, et meme 
images 3200 couleurs ! 
(formats Brooks, French 
ou APF). Diverses 
touches sont disponibles 
pendant l'affichage des 
images, notamment 
pour les slides, tout ceci 
vous etant explique dans 
l'aide en-ligne. 
File-A-Trix est un CDA 
de 26Ko. C'est un 
utilitaire du type 
TCQVAEEDFSUASABD 
RAF ! (Tout Ce Que Vous 
Avez Eu Envie De Faire 
Sous Une Application 
Sans Avoir Besoin De 
Revenir Au Finder). 
Ainsi, on peut avoir un 
Catalog, copier, effacer, 
renommer ou changer 
les attributs des fichiers, 
voir un fichier texte 
(TXT, AppleWorks ou 
Teach), creer tin 
repertoire et initialiser 
des disquettes.A noter : 
la copie de fichier peut se 
faire avec un seul lecteur 
sur des disquettes 
differentes, ce qui peut 
etre bien pratique pour 
ceux qui n'ont qu'un 
drive. Comme e'est un 
CDA, File-A-Trix est 
accessible sous GS^OS 
sous n'importe quelle 
application (desktop ou 
pas), mais aussi sous 
ProDOS 8 (ou vous ne 
pourrez toucher qu'aux 
fichiers n'ayant pas de 
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ressources). Ainsi il 
surpasse certains NDA 
comme DFC (Desktop 
File Control) ou 
FileManager, qui de plus 
occupent une vingtaine 
de Ko supplementaires. 
Je le trouve aussi plus 
ergonomique que le CDA 
Disk.Witch, qui a la 
meme taille et presque 
les memes fonctions. 

Voici maintenant une 
petite liste de quelques 
petits utilitaires ainsi 
que leur petite fonction : 

Close-All vl.O: 



FinderExtras de 4.5 Ko, 
permettant sous Finder 
de fermer toutes les 
fenetres sauf celle qui est 
active. (Pratique en cas 
de tempetes !) 

DeskTracker vl.O ; 

FinderExtras de 17.5 Ko, 
permettant de jouer des 
musiques SoundSmith 
sous Finder. 

Folder Jump 1 vl.O : 

FinderExtras assez 
interessant : il permet 
d'ouvrir un dossier en 
passant par un menu 
standard. Vous 
chpisissez un fichier du 
dossier et celui-ci s'ouvre 
instantanement... Ainsi 
vous n'avez plus besoin 
d'ouvrir, de deplacer, de 
refermer, des fenetres 
intermediates pour 
acc^der a un dossier 
particulier ! FolderJump 
afnche une icone dans la 
fenetre du Finder (en fait 
e'est un fichier), et un 
double-clic sur cette 



icone affichera le dialog 
standard ... Folder Jump 
contient 3 fichiers et fait 
en tout 10 Ko. 

Scrollfcons vl.H : 

Voila une Init qui va 
servir a ceux qui ont un 
dossier systeme rempli 
de PIFs et de TIFs qui 
afflchent leurs icones au 
boot : en effet, quand 
toute la ligne est remplie 
d'icones, GS/OS doit 
1'efFacer pour pouvoir en 
afficher d'autres (il 
parait ! moi j'ai pas 
encore assez d'inits dans 
mon system pour le 
verifier !). He bien 
Scrolllcons lui , f e r a 
scroller ces icones, si 
bien que vous pourrez 
continuer a les admirer 
lors du boot, meme si 
vous en avez une 
cinquantaire ! Precisons 
aussi que Scrolllcons 
possede sa propre icone, 
qu'il ne fait que 2 Ko, et 
qu'il occupe (selon 'son 
auteur) 48 octets en 
memoire. 

Bon allez, c^est tout pour 
cette fois ... A la 
prochaine, pour de 
nouvelles aventures, et 
que les NCCI soient avec 
vous ! 



RJP 



LA Fill 




Daprcs S.V.M. 103 de mars 93. 
Rctranscription AZ£BULON. 

STEVE JOBS passe 
I'eponge. NEXT cesse son 
activite de constructeur et 
se recentre dans le 
developpement de son 
systeme Sexploitation 
NextStep. 

C'est la fin des stations 
noires au logo multicolore. 
Next, la societe que Steve 
Jobs a creee apres son 
depart d'APPLE en 1985, 
cesse ses activites de 
constructeur de materiel 
informatique. Elle ne 
s'occupera plus que du 
developpement de son 
syteme d'exploitation 
Nextstep, qui fonctionnera 
bientot sur les ordinateurs a 
base de 486 (N. D . L . D . 
BEUKR 0- La decision a ete 
prise rapidement. "Nous 
n'avons pas d'autre choix 
que d'accelerer le 
mouvemenf, explique Steve 
Jobs. "Nextstep sera 
prochainement disponible 
pour les processeurs Intel 
et les prix des materiels ne 
cessent de baisser". 
Impossible, pour la petite 
f irme, de suivre la guerre des 
prix avec des stations de 
travail sophistiquees et 
couteuses qui, en plus, se 
vendent mal. 

En specialisant sa societe 
dans le logiciel, Steve 
Jobs souhaite surtout 
profiter de son avance 
technologique dans le 
domaine des environnements 
graphiques a objets, avant 
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Tan prochain, ou d'autres 
acteurs comme APPLE et 
IBM ou Microsoft entreront 
dans le jeu. Mais aussi, 
maintenant que la societe 
est liberee de ses^ activites 
de constructeur, signer des 
accords avec plusieurs 
fabricants de materiel 
informatique. Consequence 
logique de la mauvaise 
sante" de Next, qui n'a 
jamais degage de benefices, 
cette decision oblige Steve 
Jobs a proceder a une 
restructuration et a reduire 
ses effectifs de 630 a ZOO 
personnes. Son activite de 
constructeur pourrait etre 
vendue a CAN N , fun de ses 
principaux actionnaires aux 
cotes de Steve Jobs, des 
salaries et de 1'ancien 
candidat a la Maison 
Blanche, Ross Perot. 
Arrive trap tard (N.D.LD. 
Et surtout bien trop cher 
!) sur un marche domine par 
Sun; Hewlett-Packard, Dec 
et IBM, Next a joue les 
francs tireurs sans cherchera 
profiter d'un standard. 
L'ancien fondateur d'Apple 
n'a pas su reediter les 
"coups" del'APPLE 1 1 et du 
Macintosh. II adu se rendre 
a I'evidence. Trop tard peut- 
etre. Difficile d'etre genial 
deux fois. 
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Kangaroo est un 
utiiitaire cree par 
Brainstorm Software en 
France et Seven Hills 
Software aux USA. II 
permet a I'utilisateur de 
passer d'un fichier, d'un 
dossier ou d'un disque 
sans effort, en utilisant un 
sous menu. Kangaroo 
effectue aussi des 
operations 
d 'organisation de 
disquettes. 

Installation 

Kangaroo veut 
connaTtre le nom de 
son nouveau 
proprietaire avant.qu'il 
ne saute dans le dossier 
System Setup en utilisant 
i'installer d'Apple. La 
disquette 80-OKo 
contient quatre fichiers 
qui peuvent etre 
instailes de deux 
manieres: 

- Installation minimale 
de Kangaroo. 

- Installation complete 
de Kangaroo. 
L'installation minimale 
de Kangaroo necessity 
un minimum de 105 Ko 
de libre sur la disquette 
de demarrage ou sur la 
partition de demarrage 
sur le disque dur. Cet 
animal n'aura pas 
assez de place sur une 



disquette de 800 Ko 
standard : II faudra 
retirer tous les fichiers 
non utiles. Le script 
d' installation copie 
deux modules 
d'initialisation nommes 
"Kangaroo" et 
"Hierarchic" ainsi qu'un 
fichiers "icone". Un 
dossier "Preferences" 
est cree dans le dossier 
System. 

L ' in s ta I la ti o n 
maximale de 
Kangaroo necessite 
150Ko de libre sur la 
disquette de 
demarrage ou sur la 
partition de demarrage 
sur le disque dur. Un 
fichier de 38 Ko nomme 
Kangaroo.Rez et un 
petit programme 
GS/OS sont instailes en 
plus des fichiers copies 
lors del'installation 
minimale. 

L e module 
d'initialisation de 
Kangaroo realise la 
gestion des fichiers qui 
sont instailes dans le 
sous-menu "Ouvrir". 
Kangaroo ajoute aussi 
un CDA qui permet de 
le desactiver si Ton en 
n'a pas besoin apres 
I'avoir charge. Lorsque 
Kangaroo est 
desactive de la sorte, 
tous les menus sont 
egalement desactive. 
Cela n'est pas tres 
genant, mis d part le fait 
que la barre de menu 
n'est pas mise a jour et 
qu'aucun menu ne 
fonctionne * Ce 
probleme sera corrige 
dans une prochaine 
mise a jour. 

Le module 
d'initialisation 



21 



"Hierarchic" ajoute le 
sous menu d 
('application qui est 
utilisee. Ce module 
ajoute aussi le CDA 
Hierarchic Settings qui 
controle la maniere 
dont est affiche le sous 
menu. C'est utile si le 
sous menu vous 
apparait vite. 

Sur les traces riii 



Kangaroo 



On p e u t 

empecher Kangaroo 
de fravailler en utilisant 
deux methodes (pour 
le moment) sur les trois 
possibles : 

- En utilisant le CDA 
Kangaroo. 

- En tapant une 
commande definie 
parl'utilisateur. 

- En cochant la 
boTte "Inactive" de la 
fenetre de dialogue de 
Kangaroo. 

Seul les deux dernieres 
methodes fonctionnent. 
(Zero fonctionne sur le 
pave numerique). Le 
fichier "Hierarchic" 
devrait aussi etre 
desactive si Kangaroo 
ne fonctionne pas. 

Un petit nouveau- dans 
le voisinage 

■ ' Les sous-menu 
sont disponibles sur le 
Macintosh depuis 
quelques annees dejd. 
Wo rd P e rfe ct 
Corporation fut le 
premier d utiliser les 
menu hierarchiques sur 
('Apple IIGS. Brainstorm 
et Seven Hills ont 
developpe un utiiitaire 
qui ajoute, dans ie 
menu "Fichier" d'une 




application, un second 
"Ouvrir" qui par 
I'intermediaire d'un Pop 
Up menu permet de 
contenir les noms de 
fous les fichiers et 
dossiers actuellement 
ouverts. Un menu 
hierachique se 
caracterise par une 
fleche pointant a droite 
en lieu et place de la 
touche d'equivalence 
clavier. Un programme 
peut ainsi avoir de la 
sorte plusieurs 
commandes dans un 
minimum d'espace. 
Et Hop! 

Kangaroo est des plus 
utile lorsque le sous 
menu "Ouvrir* de 
Kangaroo apparaTt 
sous le sous menu 
"Ouvrir" regulier de 
r application. Cette 
facilite est activee en 
cochant le carre 
aproprie dans le 
dialogue * Preference* 
de Kangaroo. Le sous 
menu cree par 
Kangaroo se 
caracterise de P Ouvrir* 
regulier par sa couleur 
rouge, il permet d'ouvrir 
n ' im porte quel 
programme GS/OS 
ainsi que des 
documents une fois 
que Kangaroo a 
memorise leurs chemins 
d'acces. Kangaroo 
permet aussi de 
charger directement 
des documents sans 
avoir a selectionner !e 
chemin d'acces ou de 
fenetres. 

Kangaroo doit 
apprendre a sauter 
dans les repertoires les 
plus souvent utilises. En 
appuyant sur Pomme- 



O vous obtiendrez une = 
fenetre de dialogue ou 
les fichiers sont 
selectionnes. Choisissez 
les selon la methode 
habitueile. Deroulez le 
menu "Kangaroo" 
comme si vous 
derouliez le menu 
"Pomme". Descendez 
jusqu'd "Option" pour 
ouvrir le pop up menu. 
Choisissez " Ajouter 
fichier". Le fichier 
selectionne apparaitra 
alors la prochaine fois 
dans le sous menu 
"Ouvrir" (Rouge) du 
menu "Fichier" de 
i'application 
selectionnee. 
L'apprentissage de 
Kangaroo exige une 
telle frequence de la 
fonction "Option" que 
celle-ci devrait etre 
placee en tete dans le 
menu de selection. 
Les fichiers, les dossiers 
et les volumes que vous 
souhaifez conserver en 
permanence dans 
votre selection seront 
memorises en pressant 
la touche "Pomme" 
tout en les 
selectionnant. La 
selection de "Puger les 
fichiers" ou "Purger les 
dossiers" efface les 
elements selectionnes 
de la liste de 
Kangaroo, cela 
n'affecte en rien le 
fichier ou le dossier reel 
sur le disque. 
Cette bete laisse des 
traces partout ou elle 
va. Ces traces peuvent 
cependant etre retire 
de votre disque en 
utilisant le programme 
"KRemove". Ce 
programme peut 



egalement effacer tous 
les fichiers "Finder. Data" 
sur le disque 
selectionne. 

Travaillons en groupe. 

Le nombre de 
fichiers et de dossiers 
affiches sous le sous 
menu rouge "Ouvrir" 
peut etre grandement 
reduit en placant les 
programmes de 
traitement de texte, 
graphismes, musicaux 
etc dans des groupes 
specifiques. Lorsqu'un 
programme est affecte 
d un groupe, Kangaroo 
n'affichera que les 
documents que cette 
application pourra 
ouvrir. La methode 
d'affectation des 
groupes est lourde : 
Chaque application 
doit etre demarree et 
affectee a un groupe. 
Ceci fait. Kangaroo 
devient plus utile. 
Le gros avantage du 
regroupement est que 
Kangaroo memorisera 
les elements quLont ete 
rajoutes a "Ouvrir" 
(Rouge). Ainsi si 
I'application Teach est 
dans le groupe 
"Universel" et qu'un 
element ait ete rdjoute 
a "Ouvrir", une fois cette 
application quittee, ce 
element sera perdu. 
Mais si Teach a ete mis 
dans le groupe des 
traitement de texte, cet 
element sera memorise 
dans ce groupe lors 
des prochains 
lancement.s de 
I'application. 
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Utilitaires de fichiers 

Kangaroo peut 
faire des operations sur 
des fichiers qui 
permetfent notament 
d'effectuer des 
recherches rapides de 
fichiers, de creation de 
dossiers, d'effacement 
de fichiers et de 
formattage de 
disquettes. Cet 
accessoire serait plus 
facile a utiliser s'il etait 
sous forme d'un NDA. 
Cet utilitaire devient 
inutile et genant a la 
rigueur pour quiconque 
possede deja I'utilitaire 
Disk Acess de Seven 
Hills ou un utilitaire NAB 
qui a des possibilites 
similaires, 

Les preferences d'un 
Kanaourou 

Ce rnarsupiau 
sauteur electronique 
peut etre configure en 
utilisant deux tableaux 
de bord : 

- Un CDA 

- Un dialogue de 
preferences. 

II serait pius pratique 
d'avoir la configuration 
de Kangaroo dans un 
seui tableau de bord. 
Les configurations sont 
sauvegardes dans un 
dossier "Preferences" 
dans le dossier System. 
Les autres develop- 
peurs devrait en faire 
aufant. 

La vitesse d laquelle 
apparaissent les sous- 
menus peut etre 
controle en utilisant le 
CDA Hierarchic Settings. 
Le delai initial controle 
ie sous menu affiche et 
I e delai de 



depiacement controle 
t le temps durant lequel 
le menu sera visible. 
Curieusement, ce CDA 
apparait toujours en 
mode 80 colonnes, 
meme si I'ordinateur est 
en mode 40 colonnes. 
Cela pourrait faire 
I'objet d'une 
modification dans une 
version future. 

Le manuel 

Beaucoup 
d'utilisateur de IIGS 
n'aiment pas lire les 
manuels, mais celui-ci 
devra etre lu pour tirer 
pleinement avantage 
de toutes les possibles 
de Kangaroo. Le 
premier tiers effectue 
une visite guide de 
Kangaroo et expiique 
les principaies 
caracteristiques du 
logiciel. La derniere 
partie, presente la 
reference de 
Kangaroo et liste toutes 
les fonctions de ce 
sauteur electronique de 
grand chemin. Le 
manuel, iilustre, 
comporte 44 pages 
bien ecrites, mais qui 
pourrait etre ameliore. 
Un index couvre les 
sujets imporfants . 



Skippy a l'aide !! 

L'aide direct 
apportee par 
Kangaroo est affichee 
dans un long rectangle 
vertical ce qui rend le 
texte difficile a lire, car' 
les lignes sont trop 
courtes. De plus, le 
texte fournit est tout 
simplement copie du 



manuel. Une boite "A 
propos de" est affiche 
en lieu et place d'un 
message indiquant que 
l'aide n'est pas 
disponible, ce qui 
n'aide rien. 

Soutient technique 

Le personnel de 
Seven Hills est courtois 
et bien prepare a 
repondre a vos 
questions. Une reponse 
vous est donne 
habitueliement en 
moins de 72 heures et 
vous avez aussi acces 
a GEnie ou America 

Online. 

Ouille! Ma patte. 
Kangaroo souffre de 
plusieurs petits 
problemes mineurs 
ennuyant. Le menu 
Hierarchique de 
Kangaroo est mal 
concu, car vous devez 
y avoir acces 
constament pour iui 
indiquer ou sauter pour 
ouvrir les documents. 
Kangaroo a aussi des 
problemes avec le 
numeriseur Quickie et 
WordPerfect. r Qes 
problemes mis d -part. 
Kangaroo saute 
com me il faut. 
Brainstorm et Seven Hills 
sont au courant de ces 
problemes. 

Kangaroo a charge ia 
critique et le fichier de 
recommandation avec 
facilite. II a permis de 
passer d'un fichier a 
I'autre comme si 
I'application Teach 
avait son propre menu 
de selection. Kangaroo 
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ne s'est jamais emmele 
les pattes lorsque les 
fichiers necessaires 
etaient en ligne ou hors 
iigne. Kangaroo est 
beaucoup plus 
confortable d'utilisation 
avec un disque dur. 
D'autres applications 
furent aussi testees 
avec lui sans 
problemes. 

Tout compte fait cet 
utilitaire est des plus utile 
lorsque Ton travaille sur 
piusieurs documents en 
utilisant la meme 
application. L'idee 
d'utiiiser un sous menu 
contenant les noms des 
documents les plus 
utilises est geniaie. Une 
fois notre Kangourou 
bien entratne et en 
depit de tous les petits 
problemes evoques 
plus haut, il devient un 
puissant outil de travail, 
mais il faut du temps 
pour dresser cette bete 
lai! 

Nota : La v e rsl o n 
Francaise differe 
legerement de la 
version Americaine. 
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Je commence" 
demain ! 




SYNCHRO. ..SYN 
SYNSYNCHCHC 
RORO. 

SYNCHRO 

Par NIBBLE; 

Vous avez peut-etre 
remarque que dans la 
Pomme, il manque une 
par tie consacree a 
l'assembleur...; Eh ben, en 
voila une...bon il ne s'agit 
pas de faire un cours 
d'assembleur, c a 

n'interesse presque plus 
personne, puis c'est pas 
avec un cours 
d'assembleur tapote, et 
papote par moi et par 
mois que vous pourrez 
programmer../!! ens au 
fait y'a ZARDOS, qui m'a 
dit qu'y'en a qui code sur 
GS, eh ben y pourrait faire 
un petit passage de temps 
en temps...Hein ZARDOS. 
EnHn bon, ZARDOS y fait 
des passages chez nous, 
mais on oublie toujours de 
mettre son nom, qu'est-ce 
qu'on est con ! Bon, allez 
GO ! Aujourd'hui je .vais 
tacher, de vous presenter 
une routine ou deux, 
sympas ou pas. Tout 
d'abord ne vous inquietez 
pas, si vous n'avez jamais 
touche a l'assembleur, 
vous pouvez taper les 
routines, j'ai tape un p'tit 
guide pour suivre Merlin 
de l'EXcellent Glen Bredon, 
le Dieu de Bandit II ( il a* 
pas l'air comme ca Bandit 
II, mais avec la Pomme il 
est tres mediatique, 
pourtant il ne fait rien 
pour se faire remarquer... 
Quoique... Done je disais 
pour les neophytes :"Don't 



Worry".... Et puis toujours 
pour vous, si vous avez 
reussi a me lire, me 
comprendre jusque la, 
vous pourrez comprendre 
la routine.. .ATTENTION : 
J'ai totalement arrete de- 
programmer en 
assembleur depuis 2 ans. 
Bon il m'arrive 1 fois par 
an de repianoter dessus, 
mais c'est uniquement par 
curiosite... ;alors il se peut 
que je puisse commettre 
des maladresses dans les 
commentaires du premier 
source. De m£me pour le 
Troisieme source, il est 
possible que ma 
programmation ne soit 
pas malicieuse. 

Que fait cette petite 
routine ???? Bon elle 
affiche, une page text... Oh 
! Mais, bon d'abord l'ecran 
est totalement noir (jusque 
la rien de surprenant...). 
Pour afficher la page texte, 
il y a une petite synchro. 
Done l'affichage ne se fait 
pas brutalement, mais 
souplement, comme on dit 
dans le jargon : 
Smooth...?= Je m'explok... 
Bon un caractere texte a 
l'ecran est compose de 8 
lignes... done une ligne 
texte comporte 8 lignes ! 
eh ben la routine synchro, 
affiche la page texte ligne 
par ligne... Sympa... mais 
c'est pas tout, elle affiche 
tout ca a partir du centre 
de l'ecran. Ainsi, la 
premiere ligne de la page 
texte est celle du milieu 
puis ainsi de suite. ..le 
scrolling vous devoile le 
reste de la page... Vous me 
suivez ? Bon vous avez un 
exemple plus frappant 
dans la disquette SPY 
Utilities du Spy Network, 
c'est plus precisement dans 



Spy Edit... Allez assez 
blablate, tapez toujours 
cette routine qui n'est 
vraiment pas longue, et 
puis vous verez bien.... 

Synchro 11 By Ferox 
Copyright y'a longtemps 
Commente par Nibble 

ORG $1000 

XC ;Propre a Merlin, 
permet l'emulation du 
65816. 

SEI ;on met a 1 le bit 
d'interruption (un true 
comme ca ...), en fait ga 
interdit les interruptions 
possibles provenant de 
l'IRQ. En Bref pas 
d'interruptions provenant 
delRQ. C'est Clair. 
LDA$C036 ; Cette adresse 
controle la vitesse. Bon et 
alors ?. ben voyons voir 
plus loin ( je suis lourd 
dans mes commentaires) 
PHA ; Ici on met dans 
la pile 

$C036AND#$7F ;lebit7 
de $C036 est mis a zero, le 
reste on y touche pas... 
STA $C036 ; on stocke le 
resultat dans $C036; Le bit 
7 de $C036 est mis a zero, 
pour etre en vitesse lente. 
LDA$C034 

PHA ; on stocke $C034 
dans la pile. 
LDA #$0F ; 

TR$ $C034 ; Bon si je me 
souviens bien, ca fait en 
sorte que dans $C034 
y'aura xxxxOOOO... Done les 
4 premiers 42bits seront a 
0, parce que les 4 premiers 
bits de l'accumulateur 
seront a 1 ; conclusion : 
Bord noir... 
LDA$C0220 
PHA ; 

$C022 go to dans la Pile... 
STZ $C022 ; $C022 a pour 
valeur #0, Black out total? 



$C022 ho mais c'est 
presque un piege a con ! Ici 
on met la couleur du fond 
en noir, et le texte en noir !! 
Mort de rire. 
LD A #$AF 
STA $6 

INC STA $7 ; 00/06 : 
AFBO (oh? wHY ?) 
LoopO 
JSR 

Loopl ; Allons voir en 
Loopl! 

JSR Loopl ; Encore .... 
DEC $6 
INC $7 
LDA $6 

CMP #$80 ; Apres les 2 
dernieres operations x-tra 
complexes, voici une 
comparaison. 

BCS LoopO ; Si $6 est plus 

grand ou egal a #$80 on 

boucle en Loop 

LD A #$F0 ; Done ici STA 

$C022 ; Tout est 

blanc;Loop LDA $C000 ; 

Pour sortir du systeme il 

faut appuyer sur une 

touche. Rien de sorcier... 

BPL Loop 

STA$C010 

STA$C022 

STASC034 

STA $C036 ; On restore les 
donnees " empiles. 
Attention l'ordre est tres 
important. Pas de fausses 
frayeurs....; 

CLI ; les interruptions IRQ 

sont autorisees 

RTS ; Vous avez la Main : 

THE END- 

Loopl 

LDA$C02E ; Dans $C02E, 
y la ligne ou le controleur* 
video lit CMP $6 ; 
BNE 

Loopl ; Si l'adresse 
contenu dans $C02E n'est 
pas la meme, alors on 
attends qu'elle le soit. 
Simple. 

LDA #$F0 ; elle l'est... la 



couleur du texte est en 
blanc... $C022:F0, equivaut 
a fond noir, text blanc 
STA $C022- 
Loop2 

LDA $C02E ; Re-appelle 
de $C02E 
CMP $7%£ 

BNE Loop2 ; egal a $7 ??? 
LDA #$00 ; Ben quand ce 
sera oui, alors on ecrit de 
nouveau en fond noir 
bord noir... 
STA$C02Z 

RTS ; On rentre a la 
maison... END ; 
Voila Fini; EXPLICATIONS 
: Bon maintenant que 
vous avez lu le source, 
vous devez comprendre 
son effet sur vos yeux... 
Grossomodo, on stock 
deux adresses dans $6 et 
$7, respectivement AF et 
B0 qui sont des numeros 
de lignes... au cours de 
l'execution du 
programme, la valeur 
contenu dans $6 sera de 
plus en plus petite, et celle 
de $7 sera de plus en plus 
grande. La routine 
s'arretera lorsque $6 aura 
pour valeur $80. Heu pour 
les comateux $6 et $7 sont 
des adresses memoires. 
Un petit retour dans le 
passe (lorsque vous lisiez 
le source) au depart l'ecart 
entre $6 et $7 etait de 1 
(#$B0 - =;#$AF = #$1 ), cet 
ecart ne cesse 
d'augmenter... et alors ? 
eh ben entre les valeurs 
(qui sont des numeros de 
lignes) contenues dans $6 
et $7, eh ben ( ca fait le 
deuxieme 'eh ben') le texte 
est affiche en blanc.et plus 
l'ecart entre les deux lignes 
est important, eh ben (le 
3eme) y a plus de lignes 
ecriben blanc... Bon on va 
peut-etre faire un peu plus 



dans le vent ? Cause, ce 
que Ton vient de voir 
existe deja sur nos bons 
vieux He, avec bien sur 
une programmation 
differente mais fe resultat 
est le meme ... Bon allez 
va, afficher une page super 
hires tsointsoin (je sais plus 
la fin)... Ici on ne presente 
plus une page texte mais 
une page SHGR- 
Voilalala... 

Ferox - Copyright en Arril 
1990, chez moi apres une 
reunion Hyperpomme, et 
7 heures avant un controle 
de bio. 
ORG $800 

Start LDA #$B8 ; nb de 

lignes pour $C02E 

STA $6 

LDA #$B9 

STA $7 

Loopl 

LDA $C02E 

CMP $6 

BNE :Loopl 

LDA #$80 

TSB $C029 ; On met a 1 le 
bit 7 de $C029, afin que 
Ton puisse ecrire sur la 
page SHGR, et -puis la 
voir... haha ruse comme 
un renard ou comme un 
sioux... II semble qu'ici on 
veuille la regarder 
uniquement... 
Loop2 
LDA $C02E 
CMP $7 
BNE :Loop2 
LDA #$80;9 

TRB $C029 ; La on ne 
veut plus la voir, la page 
SHGR. Ceci fait parti des 
complexes. ..une fois oui 
une fois non... 
INC $786 

DEC $6 ; La ca 

ressemble etrangement a 
la routine precedents, 
comme le reste 



BMI 

Loopl-; 

TSB $C029 ; Autre ruse 
de sioux de Ferox, avec le 
;BMI on sait que le bit N 
est a done que le bit 7 est 
a l.Enfin bref on a le bit 7 
de $C029 qui est a 1, done 
on voit 
a 1'image... 

KeyWait LDY $C000 ; en 

attendant une touche 

BPL :KeyWait 

STA $C01075 

TRB $C029 ; inverse de 

TSB, on a la page texte... 

c ' e s t 

wwwwwwnramnzzzz 

7777777777. !!!!!!!!! 
RTS Bon la ce qui change 
profondement e'est le fait 
qu'au lieu de tripoter la 
couleur du fond de l'ecran 
et le texte, on switch sur 
'on regarde la page 
SHGR/on la regarde pas' 
.On regarde la page 
graphique entre les lignes 
qui sont dans $6 et $7, hep, 
mefiance... le nb de ligne 
contenusdans $6 et $7, ne 
correspond pas du {out 
avec les nb de lignes 
graphique.. ..he ouais.... on 
va un peu tripoter les 
borders. 

Synchro By Nibble 
ORG $1000 

SEI ; Interdit 

d'interrompre via IRQ. Je 
sens qu'il y a un little bit 
deja vu... 

STZ $08 ; $08 a zero 

LDA $C022 

PHA 

LDA $C034 
PHA 

LDA $C036 
PHA 

LDA #$80 

TRB $C036 ; on va a 



1.025 megaHertz (en fait si 
le Gs n'a pas eu beaucoup 
de succes e'est p^tre parce 
qu'un 916 bits qui va 1.025 
megaHertz ou 2.8 est 
certainement 
bizzard...hein pourquoi 
pas ); non mais sans 
deconner e'est pour 
l'affichage video qui va un 
1 Megamachin.. -Start 
LDA #$7D ; Ligne de 
depart qui servira avec le 
$C02E (encore lui) 
STA $6:8 

LDA #$E ; nb de couleur 

pour la barre qui se 

deplacera, la couleur e'est 

aquarine... 

STA $7 

Loopl 

LDA $C019 

BMI :Loopl:Synchro2 

LDA $C019 

BMI :Synchro2 ; Une 
petite synchro... .Loop 
LDA $C02E 
CMP $64 

BNE Loop ; Meme topo 

qu'au-dessus... 

LDA $7 ; Pas meme 

topo qu'au-dessus. Ici on 

met de la couleur dans le 

bord et le fond... le 

numero de couleur 

contenu dans $7, tout les 

bit a 1 de $7 seront a 1 

dans $C034 et $C022 

TSB $C034 

TSB $C022 

Loopl 

LDA $C02E 

CMP $6 

BNE Loopl 

LDA #$F ; ICI on met du 

noir dans le bord et le 

fond... 

TRB $C034 

TRB $C022 

LDA $C000 

BPL 

Move ; Pas de touche 
comprimeesur le clavier 
alors on va voir 



Move BIT $C010 

CMP #$9B ; Est-ce Escape 
? 

BNE :Color? OUI 

PLA STA $C036 ; etat 

Initial de $C036, 

PLA STA $C034 

PLA STA $C022 

CLI$ 

RTS ; Casse -toi: 
Color? CMP #" " ; Est 
peut etre la couleur... 
BNE :Move 

DEC $7 ; Ouais alors on 

change la couleur du 

bord... 

BNE :Move 

LDA #$F 

STA $7 

Move LDA $8 ; Est-ce 

que la barre monte ou 

descend... 

BNE :Up:Down 

INC $6 ; On incremente 

la ligne ou on veux 

biduller le true, genre la 

barre... 

LDA $6, 

CMP #$E2 ;Est-elleen 
#$E2? 

BNE :Loopl 

INC $8 ; Oui, alors 
desormais elle montera... 
DEC $6 . ; On 

decrementelO 
LDA $6 ; C'est 1'inverse 
de Down 
CMP #$7D 
BNE :Loopl 
STZ $8 
BRA :Loopl- 
END ; FINI 



Explications 





Premierement la routine 
n'est pas tres nette... 
m'enfin, on fait ce qu'on 
peut... la routine a peut- 
etre plus d'effet lorsque la 
page texte est pleine de 
blabla, parce que... n s'agit 
de deux lignes disons 



graphiques, qui n'arretent 
pas de faire un va et vient 
du bas vers le haut. Cette 
barre (les 2 lignes) occupe 
les bords et le fond. Ainsi 
on a l'impression que la 
barre passe sous le texte. 
Mais ceci n'est qu'une 
impression, car, c'est de 
l'informatique, comme au 
cimena les gentils y 
crevent c'est uniquement 
du ketchup. Sinon, sur le 
source y a pas grand chose 
a dire. Le numero de la 
ligne ou se trouve la barre 
est dans $6. $8 contient la 
direction de la barre, c'est 
a dire, que lorsque celui-ci 
est a 1, la barre monte; a 
elle descend, c'est tout 
con...La barre bouge entre 
les numeros de lignes $7D 
et $E2. Dans $7 y'a la 
couleur de la barre, 15 
couleurs, et pas 16; barre 
noir bord et fond noir, ca 
donne pas trop dans le 
showing...- Quelques 
modifications : L'avantage 
dans ces petites routines, 
c'est que Ton peut, 
modifier facilement un 
petit true ... Par exemple, 
si vous voulez que la barre 
passe sur les textes^ ben 
fautmettre LDA $7, 
STA $C02 et LDA #$F0 ; 
Si la couleur du texte est 
blanc STA $C022 au lieu 
de TSB $C022 et TRB $C02. 
Enfin bon ca c'est simple 
mais y'a plus delirant...; 
Dans un prochain numero, 
y'aura peut-etre une 
routine, qui vous permei 
au moment du reboot, de 
mettre votre Pseudo, au 
lieu, d' APPLE Hgs, 9a 
aussi c'est WWWIIIZZZ, et 
mais pas de fausse frayeur, 
c'est pas definitif, on va 
pas rebidouiller la ROM... 
Puis peut-etre le listing 



commente du Boot 0...- 



Nibblik from Acide 
DesoxyriboNucleiqueEroti 
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Par AZ&BULON 

L' entretien d' une 
imprimante a jet 
d' encre Stylewriter 
est des plus 
reduit . Le mode de 
stockage des 
cartouches d' encre 
a son importance . 
Celles-ci doivent 
etre stockees a une 
temperature comprise 
entre -30 et +40 
degre s . 1 1 est 
egalement recommande 
de les tenir a 
l'abri des chocs 
excessif s, des 
ultraviolets et des 
brusques changements 
de temperature. 
Lorsque l'on procede 
1' installation d' une 
cartouche d'encre 
neuve, ir se peut qu 
des gouttes d'encre 
engorges les buses 
de la tete 

d' impression. II 
f aut done proceder a 
la purge de cette 
derniere. Pour ce 
f aire, apres 
installation de la 
cartouche neuve, il 
suf f it d' appuyer sur 
le bouton READY 
durant tout la 
phase d'allumage de 
1' imprimante pouf 
que cette purge 
s ' effectue 
automat iqu erne nt et 
en quelques 
seconde s . Qu ' i 1 
s ' agisse d' une 
imprimante Laser, 
d'une Stylewriter 



o u d'une 
Xmagewriter, 
1' entretien de la 
carrosserie se fera 
a 1' aide de produits 
de nettoyage 
courants, pour 
surfaces plast ique, 
a 1' exclusion de 
tout solvant, 
acetone ou 
trichloretylene, qui 
risqent de faire 
fondre le boitier. 
En fin, la presence 
de produits 
contenant de 
l'amoniaque a 
proximite de ces 
appareils est a 
proscrire . 




Le choix du rouleau 
encreur est d'une grande 
importance dans 
1' utilisation d'un 
Imagewriter. Si le 
ruban presente une encre 
trop poisseuse, un depdt 
risque de se former a la 
surface de la tete 
d' impression. Cela a 
pour effet principal 
d'empecher les aiguilles 
de jouer correctement . 
La qua 1 it e de 

1' impression s'en trouve 
f ortement diminuee , la 
tete s' encrasse et peut 
meme se deteriorer. 
Si la tete d' impression 
est trop encrassee, il 
convient de porter 
1' imprimante a un 
revendeur agree APPLE 



(N . D . L . D . £vxtGZ 
p ' t&tre de dire <jue 
vous 1 ' utilisez avec 
un GS !) , procede a 
son nettoyage ou a son 
remplacement . IJ. se peut 
qu' une impression soit 
lance malencontreusement 
alors qu' aucune f euille 
de papier n'a encore ete 
inseree dans 
1' imprimante . De ce 
fait, la tete 

d' impression vient 
f rapper directement la 
surface du rouleau, sur 
lequel de 1' encre se 
depose . Si cela se 
renouvelle trop souvent, 
une pellicule d' encre 
recouvre la surface du 
rouleau, ce qui entraine 
des pr obi ernes pour 
1 ' ent r a inement du 
papier. II f aut alors 
nettoyer le rouleau avec 
de l'alcool a bruler, ce 
qui a pour effet de 
dissoudre les depSts 
d'encre. Comme tous les 
autres modeles 
d' imprimantes, il est 
f ortement recommande 
d' appo rter 
1' Imagewriter chez un 
revendeur environ une 
fois par an.< pour 
re vision complete . Ce 
conseil s'adresse a tous 
les possesseurs 
d' Imagewriter I, 1 1 
ou LQ. 

Faites bonne impression 
avec, une imprimante 
toute propre ! 



AZ&BULON 



29 




LA SOLUTION 
D'OUT OF THIS 
WORLD en avant 
premiere pour 
ceux qui ne s'en 
sortent pas. 

Introduction de 
AZEBULON. Texte de 
LQ44 



Voici pour ceux qui restent 
coinces dans le nieme 
tableau d'OUT OF THIS 
W.ORLD, la solution pour 
terminer ce jeu. Encore 
des remerciements a 
ANTONIO pour son 
devouement lors de 
I'achat groupe de ce jeu. 
Je ne sais pas combien 
d'entre vous onttermine le 
jeu en deux ou trois 
heures comme moi, mais 
je pense que vous ne 
devez pas etre trop 
nombreux a rester 
coinces.. 




Pour ceux qui sont 
reste coinces dans les 
meandres de ce jeu tres 
sympa qu'est la version 
GS de ANOTHER 
WORLD. Je ne vais pas 
vous refiler les differents 
codes pour acceder aux 
niveaux suivants, because 
les bons jeux soril: 
suffisamment rares, meme 
si vous etes un crispe du 
Joystick et que le drive 
risque de degagerpar la 
fenetre !!! Faites comme 
moi, un chtic canon de 



muscadet, un petit pipi et 
on reprend en 
synchro nisant bien les 
mouvements. II m'a fallu 
une petite semaine pour 
en venir a bout. Si 
vraiment vous n'y arrivez 
pas, ben avec un simple 
editeur de secteurs vous 
pouvez allez s'yeuter les 
codes, mais a mon avis, 
vous allez perdre quelque 
chose. Pour avoir 
parcouru ce jeu 
pratiquement 
simultanement sur Amiga 
600 (j'en profite pour faire 
un, appel du pied aux 
utilisateurs de cette 
becanne, que je cherche 
des contacts sympas sur 
cette machine : 3614 
RTEL bal L044 ) et sur 
le t GS, il y a quelques 
petites differences : la 
version IIGS est plus 
complete un chtio rab 
dans la cite , elle debute 
d'une facon plus facile 
(moins de sangsues et 
eiles ne vous tombent pas 
sur la tronche) mais la 
suite est plus difficile (un 
peu plus de bestioies, des 
gazs mortels, plus de 
gardes), mais elle reste 
parfaitement jouable. 
Comme I'a indtque 
AZEBULON on regrette 
que ia musique ne soit 
pas vraiment a la hauteur 
du jeu et moins complete 
que sur ['Amiga !!! De 
plus, j'ai ['impression qu'il 
supporte mal la carte 
stereo (plante quand elle 
est branchee). Bref si vous 
parcourez cet article, c'est 
pour la solution, alors mes 
etats d'ames, vous en 



avez rien a foutre. Une 
derniere petite chose, 
malgre une haine 
ancestrale a I'encontre 
d'ANTONIO , je tiens a 
lui dire un grand merci 
pour nous avoir fourni ce 
jeu. Je passe la 
presentation (voir LA 
POMME ILLUSTREE 
numero 9) et vous 
retrouve directement dans 
la piscine, joystick vers le 
haut pour monter et ne 
pas se faire reprendre par 
une espece de plante 
aquatique, apres avoir 
repris votre souffle, partez 
sur la droite. Ecrabouillez 
I'ensemble des sangsues 
des deux ecrans qui 
suivent d'un coup de pied 
(debout ou accroupi) et 
continuez votre ballade. 
La, si vous avez monte le 
son a fond, vous allez 
faire un bond de dix 
metres a I'apparition d'un 
"Loup Garou). Ne prenez 
pas la temps de regarder 
dans les yeux et tirez 
vous vers la gauche en 
courant jusqu'a la 
corniche, sauter et 
accrochez-vous a la liane. 
Sautez par dessus, le 
Loup Garou et reprenez 
votre course effren^e 
poursuivi par le monstre 
jusqu'a ce qu'un homme 
tire et tue le monstre. 
Merci Monsieur ! Damned, 
il vous a sauve juste pour 
vous faire prisionnier. Fin 
de la premiere partie et 
cela ne fait que 
commencer III C'est a 
moitie grogui, que vous 
vous reveillez dans une 
cage en compagnie d'un 



autre personnage qui va 
devenir votre compagnon 
et aide tout au long de 
votre aventure (il me 
semble avoir lu dans une 
revue que son petit nom 
est Lester) et que nous 
apprendrons plus a ie 
connattre si interplay nous 
offre la suite qui se 
concocte ). Faites 
balancer la cage de 
gauche a droite jusqu'a ce 
que la cage tombe et 
ecrase un garde. Votre 
compagnon vous fait part 
de son intention de vous 
filer un coup de main et 
part devant. Baissez-vous 
pour ramasser I'arme du 
garde transforme en 
cassoulet et prenez le 
chemin de votre 
compagnon. Petite 
explication concernant Ie 
fonctionnement du 
pistolet. Trois positions : 
1- Tir normal en appuyant 
un coup. 2- Protection en 
laissant appuyer la 
gachette ; apparition 
d'une iueur, relachez, 
devant vous se cree un 
mur de protection qui a 
une duree limite. 3- Tir 
Laser en laissant appuyer 
sur la gachette jusqu'a 
['apparition d'une boule 
accompagnee d'un son 
specifique. Relachez et, 
la, rien ne resiste (portes, 
protections etc.). 
Maintenant vous save"z 
vous servir de votre arme., 
alors alions-y, eile va nous 
servir !!! Vous allez 
recroisez votre ami qui fuit 
devant un garde, abattez- 
le et continuez, vous allez 
couvrir votre ami, faites 



une protection, attendez 
qu'un garde arrive et 
meme sort qu'au 
precedent, si vous avez 
aime, vous pouvez 
attendre d'autre gardes !! 
sinon rejoignez votre 
compagnon qui trifouille 
I'ouverture des portes, 
couvrez-le jusqu'a ce qu'il 
parvienne a ouvrir . Des 
qu'il a ouvert courrez a 
droite et prenez 
I'ascenceur. En haut vue 
imprenabie sur I'autre 
monde. Descendez tout 
en bas, tuez le garde et 
faites sauter "le fil 
d'energie"en tirant 
dessus. Remontez d'un 
etage. La en position 
Laser, detruisez la porte et 
foncez a gauche (attention 
votre pistolet est vide). 
Votre compagnon va vous 
ouvrir une trappe, baissez 
votre Joystick vers le bas 
pour descendre avant 
I'arrivee des gardes. Votre 
compagnon ne vous 
accompagne pas, je 
pense que s'il mangeait 
moins de puree boudin, il 
pourrait vous suivre!!! 
Mais ne vous faites pas 
trop de mouron, vos 
routes se croiseront a 
nouvoooo !! Encore un 
bonne partie de faite, 
nous allons passer a la 
partie galeries... Vous 
vous retrouvez dans un 
labyrinthe de conduites 
parsemees de jets de gaz, 
qui, lorsqu'il vous rentre 
dans les poumons a une 
facheuse tendance a vous 
donner le teint 
cadaverique. La route a 
suivre : roulez dans les 



directions suivantes : 
gauche, droite, (chemin 
en pente), droite, gauche 
et voila vous tombez dans 
une salle. Dirigez-vous a 
gauche, entrez dans le 
rechargeur de pistolet, la 
decharge vous decoiffe 
mais votre arme a fait le 
plein d'energie, la preuve, 
vous allez peter les trois 
portes de droite avec la 
position Laser et suivez le 
chemin. Tuez le garde et 
continuez jusqu'au bout 
du pont detruit. Ne vous 
reste plus qu'a montrer 
que vous savez sauter,si 
vous ne voulez pas vous 
eclater la tranche en bas. 
Si votre saut est 
suffisamment majestueux, 
vous avez la chance de 
retomber sur une petite 
corniche en contre bas. 
Un coup de Laser dans le 
mur vous degage une 
ouverture pour penetrer 
dans les galleries sous la 
cite. Laissez-vous tomber 
dans le premier trou.puis 
le second. A droite toute, 
sautez par dessus ies 
stalagmites, si vous ne 
voulez pas vous empaler. 
Les deux ecrans suiyants 
demandent beaucoup de 
syachro et de patience. 
Regardez bien comment 
et a quel moment tombent 
les eboullis. A chacun sa 
methode, mais il fooo 
passer sans se faire 
ecrabouiller, attention a la 
sortie du deuxieme ecran, 
une charmante bestiole 
pendue au plafond va se 
faire un plaisir de vous 
machouilier si vous ne 
passez pas en courant ! 



Les deux ecrans suivants 
sont tapisses de ces 
charmantes bestioles, au 
plafond passez en courant 
a terre, sauter par dessus, 
car la, c'est vos 
coucougnettes qu'elies 
vont becqueter. Pour le 
deuxieme ecran de 
bestiolles, vous pouvez 
detruire les trois grappes 
de tentacules colles au 
plafond avec votre laser, 
ne reste plus qu'a a 
ajuster vos sauts pour 
celles du sol. Attention a 
farrivee du troisieme 
ecran, il y a un trou ! et 
encore une bestiole. Et 
bien si vous avez passe" 
tout cela, vous avez fait 
deja un bout de 
chemin. ..allez a droite, 
detruisez la porte, vous 
voila dans une salle vide 
sans plafond, c'est pour 
plus tard. Vous avez aime 
ce bout de chemin ? Non 
? Et bien tant pis pour 
vous, fooo le refaire dans 
I'autre sens. Rahhhh ! 
Encore des petits sauts et 
des petites. courses au 
milieu des mollusques 
carnivores. Arrive aux 
eboulis, prenez le chemin 
qui monte, mais la, bande 
de gates, les eboulis ne 
vous atteignent plus. Tirez 
sur la chauve souris 
rouge, allez au bout de la 
corniche et attendez que 
la chauve-souris se fasse 
sucer la cervelle par une 
charmante grappe de 
tantacules. La bestiole est 
temporairement 
rassasiee, sautez de 
stalagtiques en 
stalactiques en montant le 



plus haut possiblea 
chaque fois. Sautez sur le 
rocher a gauche. Direction 
gauche, laissez vous 
tomber a gauche 
completement et un coup 
de Laser dans le socle du 
gros rocher, crac, il 
bascule, remontez. Vous 
revoila dans un coin 
connu, partez a droite, 
sautez les differents trous, 
vous arrivez sous une 
'cuvette' d'eau. Restez a 
i'entree, tirez un coup de 
Laser, I'eau s'engouffre et 
si vous 1'avez regarde, 
vous etes noye ! done, des 
le coup de Laser, a fond la 
caisse sur la gauche en 
syncrhonisaht les sauts 
par dessus les trous; i'eau 
arrive tres vite, ia moindre 
erreur ou arret sont 
fatales. Placez vous sur la 
pierre grise, la pressidn 
de I'eau vous remonte. A 
droite, detruisez la porte, 
montez les escaliers, puis 
a droite. Si vous vous etes 
ballade dans ce coin la 
avant la solution vous 
avez pu remarquer qu'a 
cet emplacement coulait 
un mur d'eau qui a 
maintenant disparu. Ben 
oui banane, c'est toi qui 
I'a vide 1! Encore un gros 
morceau de passe, mais 
maintenant direction la 
base. Vous entrez dans la 
base, et voyez avec plaisir 
votre compagnon qui lui y 
entre mais par un tuyau 
d'aeration ou une bouche 
d'egout, bref il est coince 
par ['attache d'un 
lampadaire qui se toruve 
dans une piece en 
dessous. Pas de temps a 



perdre, de toute facon, 
vous ne pouvez pas 
I'aider. Par ici, alors, 
courez vers la droite, 
descendez I'escalier et le 
garde en bas i Descendez 
les escaliers sans vous 
soucier du garde en bas 
(c'est un gros con, on 
s'occupera de lui plus 
tard). En bas, vous allez 
decouvrir une nouvelle 
machine, 
I'ascenceur/teleporteur 
ultra rapide. Essayez le un 
coup de joystick en bas et 
en haut, rapide hein ? 
Bonjour la digestion ! Bon 
c'est pas finit de faire 
mumuse, faudrait voir a 
continuer , done a I'aide 
de ce que je viens 
d'appeler teleporteur, 
descendez en bas, faites 
deux ou trois pas a 
gauche et faites vous une 
protection, un garde arrive 
ilmmediatement, alors a 
vous de jouer de la 
protection et du tir pour 
faire peter son squelette. 
Une fois le 'travail 
accomplis dirigez-vous a 
droite, un garde vous a 
chope par le collet et a 
vire votre pistolet,,, au 
milieu de la piece, pas de 
quajlier, un coup de pied 
la .ou ga fait mal, courez 
rammassez votre arme et 
dans une superbe 
roulade, vous lui coller 
une balle en les deux 
yeux.A gauche, montez 
les escaliers, retournez 
vous, un coup de pistolet 
dans le lampadaire 
central. Vous avez libere 
votre copain ! A droite, 
retournez la ou I'autre 



vous avait mis le grappin 
dessus et la, il va falloir 
jouer habiiement de la 
protection et du tir pour 
venir a bout des deux 
gardes, un de chaque 
cote (pas facile mais avec 
un peu de methode, on 
finit par les griller tous les 
deux). A droite, vous 
arrivez devant une 
piscine. Plongez et 
descendez a gauche (ben 
oui vous etes dans la salie 
sans plafond de tout a 
I'heure que vous avez 
remplie). Le plus vite 
possible, au deuxieme 
ecran il y a trois galerie, 
deux montantes et une 
descendante. Montez 
dans celle de gauche 
pour reprendre de I'air, 
respirez un grand coup et 
redescendez dans la 
galerie descendante, 
montez sur la plate forme 
en faisant attention aux 
bestioles qui tapissent la 
paroie. Tirez sur le fii 
d'energie, replongez et 
revenez en suivant le 
meme parcours. Sortez de 
la piscine a droite. A 
droite, le garde est le plus 
corriace de tous, il va 
falloir jouer de tactic pour 
lui faire sauter le carafon 
MPour compliquer la 
chose, il a une protection 
infinie ! Quand vous 
entrez, il vous tire dessus 
au laser (carrement le 
bougre !) et des que vous 
faites une protection il 
vous jette des grenades 
au sol qui vous pettent 
dans les etiquettes. Pas 
de panique, fort de ces 
constatations nous allons 
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lui tendre un piege; au fait 
si vous faites une 
protection, que vous 
ressortez et rentrez, votre 
protection est toujours la. 
Vous pouvez jouer de 
I'ecran, mais cela n'est 
pas la meiileure solution. 
Voila ma methode qui en 
vooo certainement 
d'autres. Entrez 
rapidement jusqu'au 
milieu de I'ecran, 
accroupi, faire une 
protection; la il vous jette 
une grenade, faites mine 
de vous tirer, iui va 
avancer et se degager de 
sa protection infinie. 
Faites volte face, sautez 
par dessus la grenade et 
la vous etes a arme egale 
pour engager le combat 
protection/tir jusqu'a sa 
mort ! Cela demande de 
bien calculer son coup 
mais c'est efficace, j'ai tout 
essaye et il n'y a que 
comme cela que j'arrive a 
ie buter. Repartez a 
gauche , montez les 
escaliers, tuez le garde en 
haut et partez a droite 
pour affronter I'autre con 
(voir plus en haut). 11 se 
planque derriere trois 
portes^surtout dans votre 
entousiasme, ne petez 
pas les portes car il vous 
petera a coup de 
grenades, encore. Mais la, 
cela va etre du gateau car 
c'est un gros con. Faites 
simplement une protection 
devant les portes, 
avancez, ies portes 
s'ouvrent I'autre va 
bete me nt lancer ses 
grenades, il suffit de 
reculer et les portes se 
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referment, les grenades 
rebondissent sur la porte 
et reviennent sur le garde 
qui va tres vite se 
retrouver en chaussettes 
ha ha ha I! allez soyons 
modeste, ce n'est pas le 
seu! gros con, il y en a un 
autre plus loin. Detruisez 
la porte, prendre le 
teieporteur pour recharger 
votre arme qui commence 
a en avoir bien besoin. 
Tirez sur le lustre et 
repartez dans I'autre sens. 
Redescendez I'escalier, 
retournez a la piscine, 
replongez et traversez; la, 
(vous qui etiez sec !). A - 
droite, il va faiioir allez res 
vite, laissez vous tomber 
dans le trou, detruire la 
porte a droite et prenez 
vos jambes a votre. cou f , 
vous etes poursuiyi ! : 
Pendant quatre ecrans,,^ 
courir sans relache,^ 
arretez- vous sous la 
trappe, faites une 
protection; la trappe 
s'ouvre, une main dse 
tend vers vous, c'est votre 
compagnon, Joystrick vers 
le haut, vous allez entrer 
dans la cite accessible 
qu'au* versions Nitendp ,1 6 
bits, et bien sur,' sur 
rAUPLE GS. He oui, 
bande de veinards, nous 
allons laisser la les 
Amigas et autres pour les 
retrouver plus tard. Vous 
vous retrouvez dehors 
dans la cite; des gardes 
vous tirent dessus par le 
trou, a droite, une maison 
ou votre ami va entrer 
pour faire diversion, vous, 
vous planquez derriere le 
petit escalier a gauche, 




quand votree ami est a 
I'interieur, a droite en 
courant, vous passez 
derriere la maison des 
gardes en courant a 
I'interieur vous avez vu 
votre compagnon les 
mains en I'air face a deux 
gardes. Vous entrez 
doucement par derriere, 
lorsque vous etes a 
I'interieur faites Line 
protection et tuez le garde 
a coup de laser; pendant 
ce temps votre ami s'est 
jete, sur r autre garde et I'a 
Strangle.!!! Ressortez tous 
les deux. A droite, vous 
etes sur les toits; votre ami 
vous arrete et vous 
explique sa tactique, 
simple mais efficace, 
avancez au bord du toit, il 
vous choppe par ie fond 
de la culotte et vous jette 
sur le store en face, petit 
retabiissement, digne de 
votre dernier entrainement 
de trampoline et v.ous 
voila sur !e toit d'en face; a 
son tour, votre ami saute, 
mais lui visiblement la 
captivite n'a pas eu 
raison de sa bedaine II 
pete le store et reste 
suspendu a ceiui - la, 
m'enfin il a du maigrir 
quand meme car le store 
a resiste II! Cela vous 
donne une idee a votre 
tour sautez et accrochez- 
vous a un autre store en 
contrebas qui vous 
balance a I'entree d'un 
couloir; la, tres 
rapidement, un pas en 
arriere, une protection et 
tuez deux gardes (pas 
facile). Allez 
completement a gauche, 




trois gardes non armes se 
sauvent devant vous, 
deux passent a temps 
sous une grille qui se 
referme, mais !e troisieme 
est coince ; avancez 
jusqu'a I'ouverture de la 
porte et, bon prince, ne le 
tuez pas; contentez vous 
de le menacer de votre 
arme, il va lever les mains 
en i'air et appuyez sur un 
bouton orange qui bloque 
i'ouverture automaiique 
des portes. Repariez a 
droite, montez 1'escalier 
sous le feu nourri d'un 
canon laser. En haut a 
droite, se mettre a fond a 
droite. La vous vous 
retournez face au 
deuxieme gros con, je 
vous I'avais promis !i Faire 
une protection, exploserla 
porte devant le garde au 
laser, ne le tuez pas tout 
de suite, laissez !e jetter 
ses grenades dans 
1'escalier le temps que 
votre protection s'estompe 
et abafez-le apres quatre 
ou cinq grenades. 
Prendre 3e tele-porteur, 
tout de suite une 
protection, sa porte etant 
bloquee par ceiui du bas, 
il va done tirer au laser 
pour peter Sa porte, faites 
en de meme des qu'il a 
tire son laser, envoyez lui 
en un pour griller sa 
protection et une balie 
pour ie finir, aucune 
difficulte; prendre le 
teleporteur du lilieu, 
descendre et saboter le til 
d'energie. Remontez les 
deux teleporteurs. A 
droite, descendre 
1'escalier, les grenades de 
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I'autre con ont faits le 
travail, un gros trou dans 
Ike sol ! Descendez dans 
le trou. Tres rapide, courir 
a droite sans ^s'arreter, 
vous vous retrouvez dans 
le noir, pas de panique, 
courez, le tir des gardes a 
travers les griies vous 
eciaire et a I'entree du 
deuxieme ecran, sautez 
car il y a un trou et si vous 
tombez dedans, ben i! y a 
du monde !! A droite 
jusqu'au fond de la grotte, 
placez vous sur le ievier, 
abaissez le Ievier pour 
ouvrir les grilles des 
cages de 'loups garous' 
qui se trouvent en 
dessous. Gauche, laissez 
vous tomber dans le trou; 
la e'est I'angoisse, les 
loups garous sont libres et 
bouffent les gardes, ga tire 
dans tous les sens, un 
groupe de gardes en 
renfort arrive de la 
gauche. Alors la, il fooooo 
faire tres tres vite. Done on 
reprend, vous vous 
laissez tomber dans le 
trou et sans reflechir vous 
courez a brides abattues a 
travers les cadavres vers 
la droite. Vous placez 
sous teleporteur, joystick 
vers, le haut. A gauche, 
voius allez liberer un sol 
sous les pieds de votre 
zami qui etait toujours 
suspendu , retrouvailles; 
ne reste plus qu'a le 
suivre. Voila, nnous 
retrouvons nos amis 
(N.D.L.D. Amis ? Pas 
si sur /J\miga. Votre 
compagnon vous entraTne 
vers un vaisseau. Montez 
dedans et vous voila au 



beau milieu d'une arene 
'romaine' contenant au 
moins 45000 personnes 
et criant ailez cannaries !!! 
Reste plus qu'a piloter cet 
engin. La, je ne vous 
serai d'aucune utilite, il 
foooo pianoter tous les 
boutons pour trouver le 
bon, si vous vous gourez, 
vous jetez des missiles 
dans le public, vous faites 
des , gros trous sur la 
pelouse ! et si vous n'allez 
pas assez vite, ies gardes 
vont transformer votre 
engin en vulgaire boite de 
ca'ssoulet cuit au laser. Si 
vous trouvez la bonne 
combinaison, les deux 
builes ou vous vous 
trouvez vont etre ejectees. 
Nous voila au beau milieu 
du. harem ! Et avec le bol 
que vous avez, votre bulle 
se piante en piein milieu, 
Hiiiii !!! Pas le temps de 
d rag u e r, f o nee z vite a 
droite, tuez les 4 gardes 
(maintenant vous etes 
entrain, vous ne faites pas 
dans .le detail)? Droite, 
votre ami lui a moins de 
chance, il arrive a travers 
un vitraii. Droite. Un tir. de 
canon vous desequilibre 
et vous tombez dans 
I'abTme I! Quelle 
impression vertigineuse, 
allez vous vous scratchez 
dans le fond, si fond il y a 
? Mais non, une main 
vient de vous attraper; 
e'est un garde ! Et piutqt 
mechant, il prefere vous 
finir a coup de lattes. Mais 
une fois de plus, votre ami 
arrive a votre secours et 
se jette sur le garde 
catch eu r. Vo u s etes 



epuises (on ne le serait 
pas moins) mais il fooo 
faire vite, vous devez 
ramper jusqu'au levier a 
droite (bien synchroniser 
le joystick avec le 
mouvement des bras du 
hero, un peu comme les 
patineurs dans Winter 
Games). La, attendez que 
le garde, qui a eu raison 
de votre ami, revienne sur 
vous. Des.qu'il se trouve 
au milieu , de • 1'ecran, 
poussez le joystick vers le v 
haut qui actionne le levier, 
pour declancher un; laser 
qui vous debarassera une 
bonne fois pour toute de 
cette brute.Tout.de suite, 
reactionnez le levier qui 
laissera apparaitre un. 
rayon bleu.- Reculez le 
plus vite .possible sous ce 
rayon, avant i'arrivee. 
d'autres gardes qui vous 
tirent dessus.. Le rayon 
bleu est un teleporteur, 
prenez-Ie et hissez.vous 
en haut. Voila I'aventure 
s'arrete la. Je laisse ' 
decouvrir aux vaillants 
users ,du GS qui: sont 
arrives la, la scene finale. 
Un vol vers d'autres 
aventures ? 

Sniiiiiifffff, e'est deja fini.. 
Delphine software , vient 
de sortir un jeu tout aussi 
passionnant FLASH 
BACK. Une merveille 
d'animation. Prions pour 
le retrouversurGS. 

Amities de L044. 

Petite annonce - en> 
passant : je cherche un 
disque dur pour mon GS 
pas cher. Merci 
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